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Desarrollo de una aplicación móvil para iPhone que permita acceder al LMS Moodle
1. Definición del proyecto
1.1. Introducción
A lo  largo  de  los  últimos  años,  los  dispositivos  móviles  han  evolucionado  considerablemente, 
pasando de ser meramente teléfonos para llamar y enviar mensajes, hasta llegar a convertirse en 
pequeños  ordenadores  portátiles  capaces  de  conectarse  a  Internet  y  de  ejecutar  aplicaciones 
desarrolladas para cubrir necesidades específicas para usuarios y empresas.
Veamos a continuación el incremento de ventas de dispositivos móviles en los gráficos que tenemos 
a continuación, si nos fijamos en las ventas mundiales de smartphones, veremos que durante el 
último trimestre de 2011, estas crecieron hasta 149 millones de unidades vendidas, que supondría 
un 47,3% de incremento desde el cuarto trimestre de 2010. Como números generales, veremos que 
el total de ventas de smartphones en 2011 alcanzó los 472 millones de unidades, representando un 
31% de las ventas de dispositivos móviles, subiendo un 58% respecto al 2010.
Figura 1. Gráfico con las ventas mundiales de dispositivos móviles por compañía durante el último trimestre del 2011 y 
del 2010 (en miles de unidades) obtenido de la web de Gartner.com
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Figura 2. Gráfico con las ventas mundiales de dispositivos móviles por compañía durante el 2011 y el 2010 (en miles de 
unidades) obtenido de la web de Gartner.com
El volumen de ventas de smartphones durante el último trimestre de 2011 se incrementaron debido 
a las ventas de iPhones de Apple, hecho que hizo a Apple convertirse en el tercer proveedor de 
telefonía móvil en el mundo, llevándole a superar a LG, como vemos en el gráfico anterior. Con 
esto,  podemos  decir  que  Apple  se  convirtió  también  en  el  principal  vendedor  mundial  de 
smartphones, con una cuota de mercado del 23,8% durante el cuarto trimestre de 2011, así como 
principal vendedor de smartphones de todo el año 2011, con una cuota de mercado del 19%.
Hoy en día encontramos aplicaciones de todo tipo desarrolladas para smartphones, pensadas para 
proporcionar servicios a los usuarios aprovechando al máximo las capacidades de sus dispositivos. 
Existen aplicaciones para gestionar nuestras cuentas bancarias, aplicaciones específicas de diversas 
empresas, multitud de redes sociales, juegos, etc... Con esto, las aplicaciones educativas no iban a 
ser menos, y también se suman al auge de las aplicaciones móviles, existiendo cada vez más 
aplicaciones que ofrecen una serie de recursos académicos para aprender. 
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Por poner un ejemplo de este tipo de aplicaciones, podemos fijarnos en iniciativas como la  de 
Apple, al lanzar su aplicación iBooks Author, en la que permite a todo tipo de personas crear sus 
propios libros educativos multimedia desde ordenadores Mac, para posteriormente hacerlos llegar al 
mayor número de gente posible a través del App Store, de manera que estos libros multimedia 
puedan ser utilizados como libros de consulta accesibles directamente desde dispositivos iOS. 
Figura 3. Libro multimedia para iPad creado con iBooks Author
Otra aplicación a destacar sería la de Khan Academy, que a pesar de haber sido estrenada hace 
pocos  meses  como aplicación,  nace de  un  portal  web educativo  que ofrece  clases  gratuitas  de 
materias como matemáticas o historia, con acceso a vídeos de clases y ejercicios con multitud de 
niveles. Su aplicación para dispositivos iOS ofrece acceso directo a sus vídeo, subtítulos y ya han 
anunciado  que  en  breve  añadirán  la  posibilidad  de  realizar  ejercicios  directamente  desde  la 
aplicación. Y seguro que con el tiempo son cada vez más las aplicaciones que vemos aparecer para 
este tipo de dispositivos.  
Encontramos actualmente  en el  mercado cuatro  entornos de desarrollo  de aplicaciones  móviles 
principales: iOS  (de Apple), Android (de Google), Windows Phone (de Microsoft) y BlackBerry 
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OS (de RIM), cada uno de ellos con su propio sistema operativo. 
Nuestro proyecto se centra en el desarrollo de una aplicación nativa para dispositivos iOS, más 
concretamente, en una aplicación pensada para funcionar en dispositivos como el iPhone o el iPod, 
que  permite  a  sus  usuarios  acceder  e  interactuar  con los  contenidos  del  sistema de  gestión de 
conocimiento (LMS) Moodle. Los usuarios podrán interactuar con estos contenidos sin necesidad 
de contar con una conexión constante a Internet, así como contarán con una visualización adaptada 
al tipo de pantalla de su dispositivo, con un sistema de navegación más fluido que el que podrían 
obtener a través de un navegador web, gracias a contar con una aplicación nativa.
Como hemos comentado, podemos definir Moodle como un Sistema de gestión del aprendizaje 
(LMS: Learning Management System).  Este tipo de sistemas se encargan de crear un ambiente 
educativo  virtual,  permitiendo el  acceso  a  diversos  recursos  online  como la  gestión  de  cursos, 
divididos en lecciones, y usuarios, de manera que facilitan la comunicación a distancia y ayudan a  
instituciones, organizaciones y educadores a crear comunidades de aprendizaje online. Actualmente, 
podemos decir que este tipo de sistema es una de las plataformas de e-learning más utilizadas en 
instituciones educativas.
Este proyecto forma parte del proyecto Moodbile, a cargo de Maria José Casany, Marc Alier y Jordi 
Piguillem, que tiene como objetivo principal desarrollar y mantener una API de servicios web para 
Moodle para que aplicaciones móviles externas como la que nos ocupa poder interactuar con el 
servidor de Moodle. 
Cabe  destacar  que  dentro  del  proyecto  Moodbile  existen  también  dos  aplicaciones  más,  una 
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desarrollada para dispositivos móviles Android, y otra en HTML5, pensada para funcionar con una 
adaptación correcta en el navegador web de los distintos dispositivos móviles.
1.2. Objetivos
Este proyecto consiste en diseñar y desarrollar una aplicación móvil para iOS, usando Objective- C 
para funcionar sobre iPhone, que permita a usuarios móviles acceder al sistema Moodle 2.0. Con 
esto, se pretende que los usuarios de la aplicación tengan la capacidad de interactuar con el sistema 
educativo Moodle, consultando las actividades más utilizadas de este y actualizando algunas de las 
actividades que no requieran mucha entrada de datos. 
Como todo proyecto para aplicaciones móviles, uno de los principales objetivos es el de aportar al 
usuario una interfaz adecuada orientada a dispositivos móviles, permitiéndole también hacer uso de 
las funcionalidades principales que nos brindan este tipo de dispositivos. Otra de las principales 
características de nuestro proyecto es  la  de permitir  al  usuario interactuar  con la  aplicación de 
diferente manera basándonos en su tipo de conexión, de tal manera que la forma en que se accederá  
a los datos variará en función de si se encuentra sin conexión, en modo Wi-Fi o en 3G, para vigilar  
que no se dispare el gasto por envío de datos.
A continuación detallaremos cuáles son los principales objetivos del proyecto, según su tipología.
1.2.1. Objetivos básicos
Existen dos objetivos básicos en nuestro proyecto que deberemos tener en cuenta, como son:
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– Aprendizaje sobre la creación de aplicaciones nativas para iPhone:  Antes de iniciar el 
desarrollo del proyecto fue necesario aprender a utilizar el entorno de desarrollo de software 
de Apple, habituándose al uso de sus herramientas de desarrollo y aprendiendo el lenguaje 
de programación Objetive-C.
– Diseñar y desarrollar una aplicación para móviles con tecnología iOS que permita a 
sus usuarios acceder a los principales servicios de Moodle: Este sin duda era el objetivo 
principal del proyecto, y a continuación detallaremos cuales son las factores que se debían 
tener en cuenta a la hora de llevar a cabo esta parte  del proyecto, dividiéndolos en tres 
partes:  Funcionalidades  de  Moodle,  adaptación  de  los  contenidos  de  Moodle  a  un 
dispositivo móvil y permitir al usuario interactuar con el sistema de una manera diferente 
según su conexión.
1.2.1.1. Funcionalidades de Moodle
Nuestra aplicación debe interactuar con el sistema Moodle, ofreciendo al usuario la posibilidad de 
utilizar  sus  funcionalidades  más  importantes.  En  el  caso  de  nuestra  aplicación,  estas  son  las 
funcionalidades que han sido seleccionadas para su desarrollo:
⁃ Conectarse al servidor de Moodle
⁃ Ver los recursos del usuario
⁃ Acceder a los foros, discusiones y mensajes de los cursos del usuario
⁃ Crear discusiones en los foros
⁃ Crear nuevos mensajes en las discusiones
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⁃ Editar los mensajes de las discusiones
⁃ Acceder al calendario de eventos del usuario
⁃ Consultar las notas del usuario
⁃ Consultar los participantes de los cursos del usuario
⁃ Listar los cursos del usuario
⁃ Listar las tareas del usuario
⁃ Realizar y modificar la entrega de una tarea de tipo online
⁃ Ver el perfil del usuario
⁃ Recargar los datos almacenados en la memoria del dispositivo sincronizando con el servidor
⁃ Desconectar al usuario autenticado en el sistema y cambiar de usuario 
⁃ Uso de los datos sin conexión
⁃ Vaciar la caché del dispositivo eliminando sus datos de la memoria
Además de las funcionalidades mencionadas, existen otras, orientadas al desarrollo de aplicaciones 
móviles, que también debía cumplir nuestra aplicación, como son:
1.2.1.2. Adaptar los contenidos de Moodle a un dispositivo móvil, el iPhone
Cuando desarrollamos una aplicación móvil, debemos tener en cuenta que la interfaz de usuario es 
significativamente diferente a un navegador web de escritorio. Los datos deben mostrarse en una 
pantalla de tamaño reducido, por lo que debemos prestar atención a que los textos y las imágenes 
sean del tamaño adecuado para visualizarse correctamente en nuestra aplicación. También debíamos 
tener presentes cuales son los principales elementos visuales que nos proporciona iOS para poder 
usarlos como mejor podamos y según los estándares establecidos.
- 7 -
Desarrollo de una aplicación móvil para iPhone que permita acceder al LMS Moodle
Tras estudiar las diferentes funcionalidades de Moodle que añadir a la aplicación, se realizó el 
diseño principal de las diferentes pantallas de la aplicación móvil para dar cabida a los datos  
recogidos del servidor, basándonos en los estándares de diseño de aplicaciones para dispositivos 
móviles y de aplicaciones para iOS. 
Figura 4. Visión de la dificultad de navegación desde un dispositivo móvil en una web no adaptada a estos
Además, el usuario debía interactuar con la aplicación, y a diferencia del uso de la web de Moodle 
en un ordenador, la interacción del usuario en el caso que nos ocupa dejará de ser mediante el uso 
del ratón para convertirse en una interacción usando la pantalla táctil del dispositivo. Por esto,  
debíamos permitir que nuestra aplicación proporcionase diferentes respuestas según los gestos que 
realizase el usuario, basándonos en aquellos más habituales en este tipo de aplicaciones.
Con esto, hemos integrado en la aplicación las principales interacciones táctiles del usuario con el  
dispositivo existentes en iOS.
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1.2.1.3. Permitir al usuario interactuar con el sistema según su tipo de conexión
Otro problema a tener en cuenta al desarrollar una aplicación móvil era el de tener presente el tipo 
de conexión que utiliza el usuario. Este tipo de dispositivos suelen contar con tarifas de internet que 
permiten a los usuarios interactuar con aplicaciones como la nuestra, sin embargo, es el papel de los 
desarrolladores el de vigilar que el consumo de datos de sus aplicaciones no se dispare. Por esta 
razón, deberemos tener en cuenta que nuestra aplicación debe hacer un uso consciente de internet,  
utilizando más recursos cuando se encuentre trabajando bajo Wi-Fi, permitiendo que sea el usuario 
el encargado de decidir si quiere consumir estos recursos sin estar conectado a una fuente Wi-Fi, en 
lugar de que sea la aplicación la que decida por él, utilizando así la caché del dispositivo para 
trabajar y guardar los datos necesarios que podrán ser consultados sin necesidad de conectarse con 
el servidor de Moodle. También existe la posibilidad de que un usuario no tenga conexión en un 
momento determinado, y nos interesará que la aplicación funcione aún sin conexión, permitiendo al  
usuario interactuar con el sistema utilizando la caché y el modelo de datos del dispositivo.
Por último, nuestra aplicación deberá ser capaz de comunicarse con el servidor de Moodle para 
permitir la autenticación del usuario de forma segura mediante el uso de Oauth.
1.3. El proyecto Moodbile
Moodbile es un proyecto de software open source cuyo objetivo es el de permitir que aplicaciones 
móviles de aprendizaje trabajen con el LMS de Moodle.
Este proyecto fue iniciado por el grupo de investigación Sushitos de la UPC, que ya desde 2004 
empezó a trabajar con la comunidad de Moodle.org habiendo participado en el desarrollo de la Wiki 
- 9 -
Desarrollo de una aplicación móvil para iPhone que permita acceder al LMS Moodle
de Moodle 2.0 y sus web services entre otros, y cuenta también con la participación del grupo de 
investigación GRIAL de la Universidad de Salamanca.
Dentro de los componentes que conforman Moodbile, encontramos 3 partes diferenciadas:
• Especificación de los web services de Moodle:  Como ya hemos comentado, el proyecto 
Moodbile se ha encargado de desarrollar y mantener la API de servicios web de Moodle 
para  permitir  a  aplicaciones  móviles  acceder  a  sus  servicios.  Es  por  esto,  que  ha  sido 
necesario especificar y desarrollar una larga lista de servicios que permitieran a los clientes 
tener acceso a un gran número de funcionalidades sobre el sistema Moodle.
• Servidor Moodbile: Plugin de Moodle 2 que implementa la especificación de Moodbile y 
ha sido testado para funcionar con Moodle 2.0 y 2.1 entre otros.
• Aplicaciones cliente para Moodbile:  Este es  el  apartado en el  que se engloba nuestro 
proyecto,  que  proporciona  una  aplicación  para  iOS  que  permite  la  comunicación  con 
Moodle gracias al uso de los servicios web de Moodbile.
Dentro de este apartado encontramos también las aplicaciones de HTML5 y de Android, que 
ofrecen unas funcionalidades semejantes a la de la aplicación que nos ocupa, haciendo uso, 
al igual que esta, de los servicios web proporcionados por Moodbile.
La aplicación de iOS de Moodbile pretende ser una aplicación semejante a las otras dos 
mencionadas anteriormente, con funcionalidades parecidas, pero respetando los estándares 
de  diseño  y  usabilidad  de  las  aplicaciones  iOS,  por  lo  que  el  diseño  de  la  aplicación 
divergirá un poco respecto a las otras dos.
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A continuación,  encontramos  un  listado  con  los  miembros  que  pertenecen  actualmente  a  este 
proyecto, así como aquellos que formaron parte de él anteriormente.
Figura 5. Listado de miembros que pertenecen o pertenecieron al equipo Moodbile
1.4. Otros proyectos de LMS para dispositivos móviles
En este punto hablaremos de otros tipos de aplicaciones móviles que se encargan de acercar el 
mundo del e-learning a sus usuarios. Dentro de este tipo de aplicaciones podemos encontrar dos 
grupos:
• Aplicaciones específicas para dispositivos móviles
Este tipo de aplicaciones se caracterizan por utilizar los recursos propios del hardware 
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del dispositivo para el que están desarrolladas, permitiendo a sus usuarios interactuar 
con funciones del teléfono como la cámara o sus archivos. Este tipo de aplicaciones, al 
ser nativas, cuentan con un acceso más rápido y ligero que el obtenido al navegar por 
páginas web. Sin embargo, el principal inconveniente de estas es el de contar con un 
coste de desarrollo mayor si se busca desarrollar varias versiones de la aplicación para 
diferentes dispositivos móviles.
• Webs optimizadas para dispositivos móviles
Hoy en día la gran mayoría de dispositivos móviles cuentan con acceso a internet. En 
este  caso,  nos  encontraríamos  ante  webs  con  contenidos  de  e-learning,  que  buscan 
acercar su contenido a todo tipo de dispositivo móvil, sin importar el modelo del mismo, 
gracias  a  la  conectividad  que  ofrecen  este  tipo  de  dispositivos.  Con  esto,  nos 
encontraríamos con un coste de desarrollo menor, debido a que no sería necesario más 
que  realizar  una  única  web,  que  permitiría  el  acceso  a  varios  tipos  de  dispositivos,  
evitándonos  desarrollar  diferentes  aplicaciones.  Sin  embargo,  esto  tiene  sus 
inconvenientes, ya que el hecho de que el acceso a este servicio sea vía web, supondría 
un acceso más lento y, probablemente, un mayor consumo de datos.
Tras comentar estos dos casos, podemos determinar que aspectos como la usabilidad (de manera 
que adaptemos los contenidos de nuestra aplicación a la pantalla del dispositivo) y la persistencia de 
datos (que impedirán un gasto excesivo de datos al evitarnos un acceso exagerado a internet, 
guardando los datos en la memoria del dispositivo), son puntos importantes a tener en cuenta a la 
hora de desarrollar una aplicación de e-learning para dispositivos móviles, que a menudo se 
encargará de obtener sus servicios a través del uso de servicios web.
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Como ejemplos dentro del grupo de aplicaciones que hemos comentado, podemos encontrar 
proyectos como:
– Hinkelman, que en el 2005 presentó un módulo de Moodle 1.6 que permitía la realización de 
tests desde dispositivos móviles japoneses, a partir de una versió simplicada de Moodle 
desarrollado especialmente para dispositivos móviles.
– La Open University lleva ya varios años trabajando en la integración de Moodle con los 
dispositivos móviles que, tras algunos estudios presentados, les llevó a presentar en el 2009 
una aplicación móvil de e-learning para dispositivos móviles que hacía uso de Moodle.
– Momo y MLE son otros dos proyectos que permiten el acceso a las funcionalidades de la 
versión 1.9 de Moodle a través de dispositivos móviles. El segundo de los cuales, que acabó 
absorviendo a Momo, consiste en una aplicación J2ME además de una versión web que 
permite el acceso a cursos de Moodle, así como a sus lecciones, tareas, recursos, foros o 
wikis, entre otras.
– Moviltest ofrece una aplicación para J2ME sobre Moodle 1.9 que permite descargar tests, 
ejecutarlos en el teléfono móvil y enviarlos de vuelta al servidor de Moodle.
– MPage es otro proyecto sobre Moodle 1.9 que consiste en una aplicación para dispositivos 
iPhone que permite acceder a cursos, recursos, chats, foros o quiz.
Además de todas estas, existe otra aplicación a destacar que permite el acceso de dispositivos 
móviles iPhone a Moodle, estamos hablando de MyMoodle, que es la aplicación oficial de Moodle 
para iPhone. A continuación, haremos un análisis de la misma y de sus funcionalidades principales.
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1.4.1. MyMoodle, otra aplicación de Moodle para iOS
Paralelamente al inicio de nuestro proyecto, concretamente el 8 de septiembre de 2011, Moodle 
lanzó la que sería su aplicación oficial para iPhone, llamada MyMoodle.
Esto inicialmente podía resultar un problema para nuestra aplicación, debido a existir una aplicación  
nativa para iPhone que, al igual que la nuestra, ofreciera a sus usuarios los servicios de Moodle. Sin 
embargo, tras analizar la aplicación oficial de Moodle para iPhone, vemos que lo que esta ofrece 
difiera bastante a lo que busca ofrecer nuestra aplicación.
Tras  varios  meses  de  vida,  podemos  ver  que  la  valoración  de  MyMoodle  en  la  tienda  de 
aplicaciones de Apple no es muy buena, contando con una puntuación baja y varios comentarios 
acerca  de  la  falta  de  funcionalidades  en la  aplicación,  ya que  como comentan sus usuarios,  la 
versión actual de la misma ofrece pocas funcionalidades, dejando en el tintero otras muy básicas. 
Pero vamos a analizar la aplicación y ver qué es lo que nos ofrece. 
Lo primero que encontramos al ejecutar la aplicación es un menú en el que debemos introducir la 
URL de nuestro sitio de Moodle, que debe contar con una versión de Moodle igual o superior a la 
2.1, además de los datos del usuario con el que queremos entrar en el sistema. 
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Figuras 6 y 7. Pantallas de acceso e inicio de MyMoodle
Tras  esto,  llegaremos  a  la  pantalla  inicial  de  la  aplicación,  donde  encontraremos  5  opciones 
principales: subir archivos, ver los participantes de los cursos del sitio, acceder a los contenidos, 
acceder a la web de Moodle y acceder a la ayuda de la aplicación. Cabe decir que en la versión 
inicial de la aplicación no estaba disponible la opción de acceder a los contenidos, que fue añadida 
en una versión posterior, dotando a la aplicación de una mayor utilidad. Vamos ahora a analizar 
cada una de estas pantallas.
La primera pantalla a la que podemos acceder es a la de la subida de archivos, que nos permite subir  
una foto accediendo a la librería de fotos del dispositivo, acceder directamente a la cámara del 
dispositivo para subir una foto o un vídeo, así como grabar un archivo de audio para subirlo al 
servidor. 
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El problema de esta pantalla es que, si bien es interesante el poder subir archivos, parece ser que los 
archivos que subamos desde este menú se almacenan únicamente en el espacio personal del usuario 
en Moodle,  sin posibilidad de asociar el  archivo a una tarea,  subirlo  a un foro o enviarlo,  por 
ejemplo.  Si  lo  que  queremos  es  asociar  este  archivo  a  alguno  de  los  elementos  que  hemos 
comentado, deberemos hacerlo accediendo a Moodle desde el navegador, accediendo a nuestros 
archivos y posteriormente indicando dónde queremos usarlos, tarea que podremos hacer desde un 
ordenador, o bien a través de la versión web de Moodle accesible desde otra de las pantallas de la  
aplicación, aunque sin duda puede ser algo tedioso al no estar pensada esta tarea para ser realizada 
desde el móvil, con los consiguientes inconvenientes que conlleva el utilizar un navegador web en 
un dispositivo móvil.
Figura 8. Pantalla de subida de ficheros a través de MyMoodle
La siguiente pantalla a la que podremos acceder es a la de la consulta del listado de participantes de 
los  cursos.  Desde  esta  pantalla,  podremos  ver  la  información  pública  de  cada  uno  de  los 
participantes, así como enviarles un mensaje, una nota o añadirlos como contactos en la agenda del 
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teléfono.
Figuras 9, 10 y 11. Visión de la navegación de pantallas de consulta de los participantes de la aplicación MyMoodle
La tercera pantalla de la aplicación, que como hemos comentado fue añadida en el futuro, es la de 
acceso al contenido de los cursos. Ofrece más posibilidades que las anteriores, resultando mucho 
más útil para interactuar con nuestros cursos. Sin embargo, para poder utilizar esta funcionalidad es 
necesario  que  actualicemos  a  una  versión  de  Moodle  2.2,  ya  que  no  funciona  con  versiones 
anteriores.
Figuras 12, 13 y 14. Visión de la pantalla de cursos y los tipos de contenidos que muestra
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Como vemos en las capturas de la aplicación, esta pantalla aparece como un listado de contenido. El  
contenido que aparece resaltado en gris es aquel al que no tenemos acceso a pesar de aparecer en la 
lista (como por ejemplo las tareas, chats o foros, que no pueden ser consultados). Sin embargo, hay 
otros tipos de contenido a los que sí tenemos acceso, como por ejemplo las imágenes, documentos 
html, pdf o doc, mp3, etc... Como vemos en la imagen inferior, al lado de este tipo de documentos  
accesibles  encontraremos  una  flecha  que  nos  permitirá  descargar  el  documento  en  nuestro 
dispositivo para verlo sin conexión.
Figura 15. Visión de la opción de descarga de contenidos
Para terminar, hablaremos de las dos últimas opciones que encontramos en la pantalla principal, 
ambas visores web que nos permitirán acceder a Moodle desde el navegador. La primera, abrirá en 
el  navegador el sitio de Moodle al  que hemos accedido desde la aplicación, para que podamos 
realizar todas las acciones que queramos como si nos encontráramos en la web, intentando suplir así 
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las el resto de funcionalidades que no encontramos en la aplicación, aunque puede resultar más 
cómodo realizarlas desde un ordenador. La segunda pantalla, nos redirigirá a la página web de la 
documentación oficial de Moodle, que podremos ver en un navegador integrado en la aplicación. 
Figuras 16 y 17. Pantallas de acceso a la versión web de nuestro sitio de Moodle y de acceso a la documentación
Como podemos ver, la aplicación oficial de Moodle ofrece algunas funcionalidades interesantes, 
como la  de  consultar  archivos  o la  de  consultar  los  perfiles  de los  participantes,  sin  embargo, 
funcionalidades tan importantes como la de consultar los mensajes de los foros o las tareas del 
usuario no funcionan, dejándolas quizá para versiones posteriores de la aplicación. 
Además, el hecho de que la aplicación sólo funcione a partir de Moodle 2.1 y ofrezca algunas de sus 
funcionalidades sólo para la versión 2.2 de Moodle es sin duda una barrera importante, ya que son 
muchos los usuarios que se pierden por el camino.
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De momento, nos encontramos antes una aplicación que puede ser interesante a largo plazo, que se 
va  actualizando  a  medida  que  pasa  el  tiempo  y  que  puede  llegar  a  ofrecer  funcionalidades 
importantes,  sin  embargo,  probablemente  siempre  tendrá  el  problema  de  no  ofrecer  soporte  a 
versiones antiguas de Moodle. Pero nunca se sabe qué es lo que deparará el futuro, así que debemos 
seguir esperando para ver qué es lo que puede llegar a ofrecer esta aplicación.
1.5. Visión general del sistema
A continuación  explicaremos  a  grosso  modo  cuales  son  los  servicios  principales  que  ofrecerá 
nuestra aplicación, de manera que podamos hacernos una idea de las funcionalidades que tendrá, 
dejando para más adelante la explicación en detalle, cuando hablemos de la especificación de los 
servicios de la aplicación.
• Entrar al sistema
Para acceder a  las funcionalidades  de la  aplicación será necesario que el  usuario 
acceda al sistema con sus credenciales de Moodle.
• Recargar los datos almacenados en la memoria del dispositivo sincronizando con el 
servidor
La primera vez que un usuario entre en la aplicación, se cargarán los datos necesarios  
del servidor de Moodle en la memoria del dispositivo, gracias a los cuales este podrá 
acceder a las diferentes funcionalidades de la aplicación. Esta opción también estará 
disponible para ser invocada a voluntad del usuario en cualquier momento.
• Ver los recursos del usuario
El usuario podrá acceder a un listado con los recursos que hayan sido entregados 
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como  archivos  adjuntos  en  sus  tareas,  que  podrá  consultar  tras  autenticarse  por 
primera vez.
• Acceder a los foros, discusiones y mensajes de los cursos del usuario
Obtendremos  el  listado de  foros  separados por  cursos  del  usuario,  dentro de  los 
cuales encontraremos el listado de discusiones y de mensajes, a medida que vayamos 
introduciéndonos en las diferentes niveles de pantallas de la aplicación.
• Crear discusiones en los foros
El usuario tendrá la capacidad de crear nuevas discusiones en cada uno de los foros 
de los cursos a los que pertenezca.
• Crear nuevos mensajes en las discusiones
El usuario tendrá la capacidad de crear nuevos mensajes a modo de respuesta a un 
mensaje de una discusión.
• Actualizar los mensajes de las discusiones
El  usuario  podrá  modificar  un  mensaje  siempre  que  no  haya  pasado  el  tiempo 
máximo de edición permitido.
• Acceder al calendario de eventos del usuario
El usuario podrá consultar un listado de eventos asociados a sus cursos y perfil, así 
como toda su información.
• Consultar las notas del usuario
El usuario tendrá acceso a la lista de elementos puntuables dentro de sus cursos en 
los que haya obtenido una puntuación, así como consultar más información sobre 
esta, como el feedback obtenido.
• Consultar los participantes de los cursos del usuario
Podremos ver un listado con los usuarios que forman parte de cada uno de los cursos 
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a los que pertenece el usuario, así como acceder a sus perfiles. 
• Listar los cursos del usuario
Encontraremos una opción para acceder a la información principal de cada uno de 
los cursos del usuario, donde podremos acceder a sus Foros, Tareas y Recursos para 
cada uno de ellos.
• Listar las tareas del usuario
El usuario tendrá acceso al listado de tareas que aún no hayan terminado, pudiendo 
consultar el enunciado de estas, sean del tipo que sean.
• Realizar y modificar la entrega de una tarea de tipo online
El usuario podrá hacer la entrega de una tarea de tipo online, así como modificar una 
entrega que ya haya hecho y aún no haya acabado.
• Ver el perfil del usuario
Podremos consultar los datos del perfil del usuario, como nombre, apellidos, avatar o 
e-mail en cualquier momento 
• Desconectar al usuario autenticado en el sistema y cambiar de usuario 
El usuario puede desconectarse del sistema, volviendo a la pantalla  de entrada al 
sistema, donde podrá volver a introducir las credenciales del usuario a conectar.
• Uso de los datos sin conexión
El  usuario  podrá  acceder  a  consultar  los  datos  de  la  aplicación  cargados  en  la 
memoria del dispositivo siempre y cuando hayan sido cargados al menos una vez.
• Vaciar caché
Vaciaremos la caché de la aplicación automáticamente cuando se recarguen nuevos 
datos en ella provenientes de la sincronización con el servidor de Moodle.
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1.6. Estructura del documento
Tras  ver  una  pequeña  introducción del  proyecto,  a  continuación  pasaremos  a  ver  el  desarrollo 
propio  del  mismo,  en  el  que  hablaremos  del  entorno  de  trabajo  y  las  tecnologías  que  hemos 
utilizado en este proyecto (Capítulo 2), haciendo un análisis de sus requisitos (Capítulo 3), para 
posteriormente hablar de la  especificación de la  aplicación (Capítulo 4),  analizando también su 
Diseño  (Capítulo  5),  así  como su  planificación  y  coste  (Capítulo  6).  Por  último,  veremos  las 
conclusiones  del  proyecto  y determinaremos  cuales  pueden ser  las posibles ampliaciones  de la 
aplicación de cara a desarrollos futuros (Capítulo 7).
A todo esto, deberemos añadir unos anexos finales en los que veremos el Manual de usuario de la 
aplicación (Anexo 1), un Manual del programador, en el que explicaremos cómo realizar la llamada 
a alguno de los servicios web de Moodbile usando Objective-C para dispositivos iOS (Anexo 2), así 
como veremos  una  pequeña guía  en  la  que  explicamos cómo dar  de alta  un dispositivo  como 
developer para darle la capacidad de ejecutar la aplicación únicamente con el ejecutable de esta 
(Anexo 3).
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2. Entorno de trabajo y tecnologías utilizadas
2.1. Entorno de trabajo
A continuación hablaremos de cuál será nuestro entorno de trabajo, que se centrará en dos partes 
diferenciadas, el primero será Moodle, que es de donde obtendremos los servicios de la aplicación, 
que como ya hemos comentado, haremos a través de los servicios web de Moodbile.
Por último, para realizar nuestra aplicación necesitaremos preparar un entorno de trabajo que nos 
permita desarrollar para iOS, así que también comentaremos esta parte y cuáles son los requisitos 
necesarios para llevar a cabo este proceso.
2.1.1. Moodle
El e-learning o aprendizaje electrónico es la manera de acceder al  conocimiento a través de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), que abarca todas las formas de soporte 
electrónico para el aprendizaje y la enseñanza. Con esto, se obtiene un sistema de educación a 
distancia completamente virtualizada a través del uso de internet y herramientas como el correo 
electrónico, páginas webs, foros de discusión, etc...
Moodle se encuentra dentro de este grupo, y con el paso de los años cada vez podemos encontrarlo 
más  presente  en  centros  educativos  como  universidades  o  institutos  que  hacen  uso  de  las 
herramientas que este ofrece para mejorar la calidad de sus cursos.
2.1.1.1. ¿Qué es Moodle?
Moodle es un paquete de software para la creación y gestión de cursos a través de internet. A este  
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tipo  de  plataformas  se  las  conoce  como Sistemas  de  gestión  del  aprendizaje  (LMS:  Learning 
Management Systems), ya que se encargan de crear un ambiente educativo virtual que facilita la 
comunicación a distancia y ayuda a instituciones, organizaciones y educadores a crear comunidades 
de aprendizaje online.
Es un proyecto de código libre que se distribuye gratuitamente bajo una licencia  pública  GPL 
(General Public License) de GNU. Con esto, se determina que Moodle tiene derechos de autor, pero 
que cualquiera puede copiarlo, usarlo o modificarlo siempre que acepte compartir su código fuente 
con otros, no modificar ni eliminar la licencia original ni los derechos de autor, así como aplicar la 
misma licencia al trabajo derivado de este, con lo que nos encontramos ante un servicio flexible y 
personalizable.
El proyecto Moodle nació a raíz de la tesis doctoral de Martin Dougiamas, y a día de hoy cuenta  
con más de 65.000 sitios registrados en 216 países.
La UPC es una de las universidades pioneras en utilizar sistemas de educación online o e-learning 
como Moodle, utilizándolo como complemento a algunas asignaturas, permitiendo a los alumnos la 
realización  de  ejercicios  y  evaluaciones  online,  que  posteriormente  serán  gestionadas  por  el 
profesor.
En el 2004 se evaluó el uso del campus virtual Atenea y, usando criterios como la usabilidad, la 
seguridad, la calidad y, especialmente, el hecho de ser software libre, se decidió cambiar el campus 
virtual de la UPC a Moodle. Con esto, tras realizar una fase de pruebas, finalmente la implantación 
de  la  nueva  Atenea  sobre  Moodle  tuvo  lugar  en  el  2006,  y  desde  entonces  son  muchos  los 
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profesores y alumnos que lo han utilizado.
Como vemos tras estudiar el análisis del Centro de Educación y Nuevas Tecnologías de la UJI, 
Servicio de Informática y Gabinete Técnico del Rectorado, realizado en el 2004, “Selección de un 
entorno virtual de enseñanza/aprendizaje de código fuente abierto para la Universidad Jaume I”, 
Moodle ofrece diversas ventajas frente a otros LMS, gracias a su gran número de funcionalidades 
didácticas,  su  preocupación  por  la  interfaz  de  usuario  y  su  modularidad,  así  como  por  sus 
posibilidades, al tratarse de un sistema open source, que permite la participación de un mayor grupo 
de personas en su desarrollo y crecimiento. 
Es gracias a estas ventajas, que actualmente Moodle es el LMS más utilizado en Cataluña y España 
en instituciones como universidades, escuelas, institutos o centros de formación ocupacional entre 
otros.
2.1.1.2. Funcionalidades
Dentro  de  Moodle  podemos  encontrar  diversos  elementos  y  funcionalidades.  Para  analizarlos, 
dividiremos los elementos que podemos utilizar entre recursos y actividades:
• Los recursos permiten a los alumnos acceder a información facilitada por el profesor, que 
pueden consultar y descargar. Dentro de este grupo podemos encontrar tanto páginas en 
texto plano dentro de Moodle, como archivos cargados en el servidor o incluso enlaces o 
fragmentos HTML de webs externas, que se introducen en el curso. 
• Las actividades son el principal elemento dentro de la gestión de los cursos, que consisten en 
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solicitar al usuario la realización de algún tipo de trabajo en base a los recursos que haya 
utilizado, que posteriormente serán evaluadas (ya sea por el profesor o automáticamente por 
el  sistema).  Dentro  de este  grupo podemos encontrar  elementos como tareas,  encuestas, 
cuestionarios, foros, chats o wikis entre otros.
De entre todas las funcionalidades y servicios que nos ofrece Moodle, hemos escogido para nuestra 
aplicación  aquellas  que  hemos  considerado  como  más  importantes  e  interesantes,  basándonos 
sobretodo en la estructura de las aplicaciones de Moodbile para HTML5 y Android, de manera que 
las 3 aplicaciones tuvieran servicios similares para acercarlos a todas las posibles plataformas de 
dispositivos móviles.
Sin embargo,  este  proyecto sigue en constante ampliación,  con lo que en un futuro aparecerán 
nuevos servicios que podremos ver en cada una de estas aplicaciones.  En la página del proyecto 
Moodbile se ha creado el apartado Roadmap, en el que se explica el desarrollo del proyecto y las 
previsiones de futuro.
2.1.2. iOS
Como hemos comentado anteriormente, nuestro proyecto tiene como objetivo diseñar y desarrollar 
una aplicación para iOS que sea capaz de ofrecer a sus usuarios servicios de Moodle a través de los 
servicios web de Moodbile.
Para ello,  es necesario contar con un entorno de desarrollo  a través del  cual podamos crear la 
aplicación. A continuación, explicaremos cuales son las características del entorno de desarrollo 
para iOS y cuales son los requisitos para empezar a desarrollar para esta plataforma.
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2.1.2.1. Características
iOS es un sistema operativo  para móviles  desarrollado por la  compañía Apple,  que nace de la 
adaptación de OSX de Mac y que funciona sobre dispositivos móviles tales como el iPhone, el 
smartphone de la compañía, el iPad, su tablet, u otros dispositivos como el iPod touch.
La interfaz de usuario de iOS se basa en el concepto de manipulación directa, a través del uso de 
gestos multitáctiles a través de elementos de control como botones o deslizadores. Para interactuar 
con el sistema operativo se dispone de gestos como toques, deslices o pellizcos, proporcionando 
todos ellos una respuesta inmediata a la interacción del usuario con la máxima fluidez.
La arquitectura de nuestro cliente se basa en la de iOS, donde encontramos una arquitectura basada 
en capas, que nos ofrecen las funcionalidades necesarias para desarrollar aplicaciones móviles. La 
capa que más utilizaremos para el desarrollo de nuestra aplicación es Cocoa Touch, que a su vez nos  
provee de dos frameworks esenciales: el framework Foundation, que define las clases básicas, así 
como el framework UIKit, que nos proporciona las clases necesarias para construir y gestionar la 
interfaz de usuario.
2.1.2.2. ¿Qué se necesita para desarrollar para iOS?
Para comenzar a desarrollar aplicaciones para dispositivos móviles con iOS existen una serie de 
requisitos mínimos, entre los que encontramos:
• Un Mac: Para desarrollar aplicaciones para iOS necesitaremos disponer de un Mac, ya que 
las  herramientas  necesarias  para  el  desarrollo  de  este  tipo  de  aplicaciones  sólo  están 
disponibles para el sistema operativo MacOSX.
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• Darse de alta como Apple Developer: En nuestro caso, se requerirá que nos demos de alta 
como desarrolladores de iOS, esto podremos hacerlo en el iOS Dev Center. Gracias a esto 
podremos acceder  a  distintos  recursos  disponibles  para  desarrolladores,  como el  iPhone 
SDK.
• iPhone SDK: Podemos hacernos con él, como hemos comentado, desde el iOS Dev Center. 
En este  SDK se incluye el  entorno de desarrollo  X-Code,  en el  que  desarrollaremos  la 
aplicación  haciendo  uso  del  lenguaje  de  programación  Objective-C,  así  como  de  un 
simulador de iPhone para ejecutar nuestras aplicaciones y realizar pruebas sin necesidad de 
contar con un dispositivo de Apple, a la vez que de librerías varias y una herramienta gráfica 
que nos permitirá diseñar las interfaces de usuario.
Y todo esto a parte de, claro está, unos conocimientos mínimos de programación.
2.1.2.2.1. Programa de desarrollo de Apple 
Todo lo que hemos comentado anteriormente no supone coste alguno, sin embargo, Apple ofrece a 
los desarrolladores la posibilidad de adquirir lo que se denomina la Licencia de desarrollador de 
Apple. La razón por la que es importante hacerse con esta licencia es, entre otras cosas, porque con 
ella podremos probar las aplicaciones en nuestros dispositivos iOS y, según la versión de licencia 
que tengamos, distribuir la aplicación o tener libre acceso al sistema de betas de Apple.
¿Pero porqué es tan importante probar nuestras aplicaciones en dispositivos de Apple además de en 
el simulador? La razón es que el simulador que Apple nos proporciona en su iOS SDK nos permite 
hacer  uso  de  prácticamente  todas  las  funcionalidades  de  un  dispositivo  iOS pero  con  algunas 
limitaciones, y es que no nos permite, por ejemplo, hacer uso de la cámara de fotos o de algunas 
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aplicaciones integradas en nuestro dispositivo, como iBooks o la mayor parte de las preferencias de 
la  configuración  del  teléfono.  Por  esta  razón,  si  queremos  desarrollar  utilizando  estas 
funcionalidades de iOS, deberemos ejecutar nuestra aplicación directamente sobre un dispositivo 
iOS para probar que su funcionamiento sea correcto.
Además de esto,  podemos decir que encontramos tres tipos de programas de desarrollo de iOS 
mediante los cuales obtener su licencia de desarrollador, cada uno de los cuales nos ofrece una serie 
de características, estos son.
• iOS Developer Program: Es un programa con un coste  de 99$ anuales,  que permite  a 
desarrolladores distribuir sus aplicaciones en la App Store como individuales, compañías u 
organizaciones.
• iOS  Developer  Enterprise  Program: Este  programa  tiene  un  coste  asociado  de  299$ 
anuales, y permite desarrollar aplicaciones propias para la distribución interna dentro de una 
empresa, organización o institución.
• iOS Developer University Program: Programa gratuito para instituciones educativas de 
nivel superior que quieran introducir el desarrollo de iOS en su plan de estudios.
Como ya hemos comentado, cada uno de estos programas ofrece una serie de servicios. En nuestro 
caso,  contamos con el  programa de desarrollo  para  universidades,  con lo  que se nos  permitirá 
probar  las  aplicaciones  en  dispositivos  de  iOS  identificados  como  desarrolladores,  pero  no 
tendremos capacidades de realizar una distribución Ad Hoc de la aplicación ni distribuirla en la App 
Store.
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A continuación dejo un cuadro comparativo con las diferencias entre los 3 tipos de programas, que 
indica qué tipo de programa de desarrollo es necesario para realizar cada una de las funciones que 
necesitemos.
Developer Program Enterprise Program University Program
Acceso a las versiones preliminares del iOS SDK ✓ ✓ ✕
Acceso a las versiones Gold Master del iOS SDK 
(últimas versiones antes del lanzamiento) ✓ ✓ ✓
Pruebas en el iPhone, iPad y iPod touch ✓ ✓ ✓
Soporte técnico a nivel de código ✓ ✓ ✕
Distribución Ad Hoc (distribucón de la aplicación 
entre un número limitado de colaboradores) ✓ ✓ ✕
Distribución en la App Store ✓ ✕ ✕
Distribución personalizada B2B ✓ ✕ ✕
iAd Network y iAd producer (plataforma de 
publicidad de Apple) ✓ ✕ ✕
Distribución In-house (permitiendo distribuir e 
instalar aplicaciones sin sincronización por iTunes a 
los dispositivos registrados con la licencia)
✕ ✓ ✕
Coste 99$ anuales 299$ anuales Gratuito
Requisitos Tarjeta de crédito 
válida para la 
compra
Un número válido 
de DUNS de Dun y 
Bradstreet (número 
identificativo de la 
empresa en el 
mercado)
El programa 
universitarios sólo 
está disponible para 
las instituciones de 
educación superior
Figura 18. Comparativa entre los diferentes programas de desarrollo de Apple. Cuadro traducido del original obtenido 
de la web de desarrollo de Apple "Escogiendo un programa de desarrollo de iOS"
2.2. Tecnologías utilizadas y frameworks
A continuación comentaremos cuales son las tecnologías que hemos utilizado para hacer uso de los 
servicios web de Moodbile y acceder así a los servicios de Moodle desde nuestra aplicación.
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2.2.1. Servicios web de Moobile con REST
Para la comunicación con los servicios web de Moodbile nuestra aplicación utilizará el protocolo 
REST con autenticación por Oauth, que nos permitirá interactuar desde nuestro dispositivo iOS con 
los servicios más utilizados de Moodle.
Un servicio web es un método de comunicación entre dos dispositivos electrónicos a través de 
internet. Para conseguir esto, utiliza un conjunto de protocolos y estándares que a su vez permiten 
que  varias  aplicaciones  puedan hacer  uso  de  estos  servicios  web a  través  de  internet,  además, 
pudiendo utilizar lenguajes de programación diferentes.
La API de Moodbile proporciona una serie  de servicios web que permiten la comunicación de 
aplicaciones externas con Moodle. Además, estos servicios se ofrecen para multitud de protocolos 
diferentes, como son:
• JSON-AJAX
• JSON-P con autenticación por OAuth
• JSON-RPC
• JSON-RPC con autenticación por OAuth
• REST con autenticación por OAuth
En nuestro caso, el protocolo que hemos utilizado para desarrollar nuestra aplicación es el de REST 
con autenticación por OAuth.
REST (Representational  State  Transfer)  es  una  técnica  de  arquitectura  software  para  sistemas 
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distribuidos como la World Wide Web que tiene su origen en el año 2000, a raíz de la tesis doctoral  
de Roy Fielding,  uno de los autores principales de la especificación del protocolo HTTP y del 
desarrollo del lenguaje de marcado HTML.
Actualmente entendemos REST como cualquier interfaz web simple que utiliza XML y HTTP, sin 
las abstracciones que utilizan los protocolos basados en patrones de intercambio de mensajes, como 
el protocolo de servicios web SOAP
Un  servicio  web  que  utiliza  la  arquitectura  REST se  caracteriza  por  poder  utilizar  todos  los 
comandos que el protocolo HTTP tiene disponibles, donde una URL representará la entidad sobre la 
que queremos actuar y el  comando (o verbo) HTTP (como GET, POST, PUT o DELETE) nos 
indicará la acción a realizar sobre esta.
Esta arquitectura también se caracteriza por hacer un uso de los códigos de retorno que define 
HTTP, dándoles la semántica definida por el protocolo. Por ejemplo, un código 200 indica que todo 
ha ido bien, mientras que el código 401 indicaría que quien hace la petición no está autorizado a 
realizar la acción que se ha pedido.
Encontramos 4 principios básicos que definen REST:
• Utilización de métodos HTTP de manera explícita
REST utiliza los métodos HTTP siguiendo el protocolo definido por RFC 2616, es decir, 
usamos GET para obtener un recurso, POST para crearlo, PUT para cambiar su estado y 
DELETE para eliminarlo.
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• No mantiene estado
Para  reducir  el  tiempo  total  de  respuesta  a  una  invocación  del  servicio  web  se  usan 
servidores intermedios, con lo que se hace necesario que los clientes de servicios web REST 
envíen peticiones completas e independientes que incluyan todos los datos necesarios para 
realizarlas. Es por esto que al hacer una llamada a servicios web REST deberemos incluir 
dentro del encabezado y cuerpo HTTP de la petición todos los parámetros, contexto y datos 
que necesitará el servidor para generar la respuesta.
• Expone URIs con forma de directorios
Las URIs de los servicios web REST deben ser intuitivas y fáciles de adivinar, por lo que es 
bueno definir URIs con una estructura del estilo que tendría un directorio.
• Transfiere XML, JSON o ambos
La representación de  un  recurso reflejará  el  estado actual  de este  y  sus  atributos  en  el 
momento de la petición. Esta representación podrá estar definida como un XML o un JSON, 
por ejemplo, de manera que permita que esta sea utilizada por varios clientes, lenguajes o 
plataformas distintas.
En nuestro caso, la representación de los datos obtenidos en la aplicación estará definida por un 
XML (Extensible Markup Language), que posteriormente será parseado para obtener la información 
que necesitemos almacenar como datos de nuestra aplicación.
Sin embargo, para establecer la comunicación entre nuestra aplicación y el servidor de Moodle, será 
necesario que primero nos autentiquemos mediante el uso de OAuth, de manera que cada vez que 
vayamos a hacer una petición al servidor esta aparezca como firmada.
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2.2.2. Autenticación por OAuth
OAuth  es  un  estándar  abierto  y  simple  para  la  autenticación  segura  de  APIs,  de  manera  que 
permitimos a terceros acceder a nuestros recursos, pero sin necesidad de enviarles nuestro usuario y 
contraseña  para  solicitarlos.  Para  conseguir  esto,  necesitaremos  crear  una  firma  en  nuestra 
aplicación que nos identifique. Pero veamos cuál es el flujo de esta comunicación por OAuth con un  
ejemplo.
Primero expongamos nuestro caso. Supongamos que tenemos un Usuario que utiliza un Servicio, 
por ejemplo, en nuestro caso,  Moodle. Nos encontraremos con un Proveedor del servicio que se 
encargará de controlar al acceso que se haga a los recursos del usuario y los proporcionará a través 
de servicios web.
Ahora supongamos que hay una aplicación de terceros, el  Consumidor, que quiere acceder a los 
datos del Usuario en el Servicio, que en nuestro caso sería nuestra  aplicación de iOS intentando 
acceder a los datos del usuario en Moodle. 
Para que se pueda permitir este acceso de nuestra aplicación a los datos del Usuario en Moodle, y 
tal y como hace OAuth, primero de todo el Consumidor (Aplicación de iOS) deberá contar con una 
clave  privada  (Consumer  key)  y  un  "secreto"  (Consumer  secret)  que  lo  identifique  ante  el 
proveedor del servicio. 
Con estos datos, el Consumidor solicitará un token temporal (Request token y secret), que le será 
enviado por el servidor.
- 35 -
Desarrollo de una aplicación móvil para iPhone que permita acceder al LMS Moodle
Tras esto, el Usuario será redirigido al Proveedor (Moodle), donde deberá autenticarse y autorizar al 
Consumidor para que tenga acceso a sus datos. 
Finalmente, el Consumidor se comunicará con el Proveedor, y enviándole el token temporal y la 
autorización del usuario, obtendrá un token final (Access token y secret), que le permitirá acceder a 
los recursos del usuario sin problemas.
Figura 19. Comunicación por OAuth
En nuestra aplicación, para llevar a cabo la autenticación por OAuth hemos utilizado el framework 
oauthconsumer,  que nos  ha permitido añadir  soporte  a  OAuth en nuestro  cliente,  ayudándonos 
realizar la comunicación de una manera más rápida y sencilla.
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3. Análisis de requisitos
En este apartado detallaremos cuales son los requisitos que debe cumplir nuestra aplicación, que 
dividiremos entre requisitos funcionales y no funcionales.
3.1. Requisitos funcionales
Los requisitos funcionales son aquellos que describen cuál debe ser el comportamiento del software 
a raíz de la interacción de los actores con este. Es decir, son las funcionalidades del sistema.
Los requisitos funcionales que debe cumplir nuestra aplicación son los siguientes:
• Conectarse y desconectarse del sistema
• Autenticar al usuario mediante el uso de OAuth
• Consultar el listado de recursos del usuario 
• Ver el detalle de un recurso del usuario
• Consultar los foros del usuario
• Consultar las discusiones de un foro del usuario
• Crear una nueva discusión en un foro
• Consultar los mensajes de una discusión 
• Ver el detalle de un mensaje de una discusión
• Editar un mensaje de una discusión
• Responder a un mensaje de una discusión
• Consultar el listado de eventos del calendario del usuario
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• Consultar el detalle de un evento del calendario
• Consultar el listado de notas del usuario
• Ver el detalle de las notas del usuario
• Consultar el listado de participantes de un curso
• Ver el perfil de los participantes
• Consultar el listado de cursos del usuario
• Consultar el listado de tareas del usuario
• Ver el enunciado de una tarea del usuario
• Hacer o modificar una entrega de una tarea de tipo online
• Ver el perfil del usuario conectado
• Recargar los datos del sistema sincronizando con el servidor 
3.2. Requisitos no funcionales
Los requisitos no funcionales no describen funciones a realizar, sino que especifican las cualidades 
que debe tener el sistema independientemente de su implementación. Es decir, fijan cuáles son las 
condiciones que deberemos cumplir para realizar las funcionalidades del sistema.
Estos son los requisitos no funcionales que debe cumplir nuestra aplicación:
– La interfaz de nuestra aplicación debe ser intuitiva y fácil de utilizar
– El diseño de nuestra aplicación debe estar adaptado a dispositivos móviles, con imágenes de 
tamaño reducido, así como fuentes y botones grandes, para que sea utilizable
– La interacción del usuario sobre la aplicación deberá responder a los estándares de uso en 
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aplicaciones móviles, respondiendo a los toques, deslices y pinzamientos del usuario tal y 
como se espera en una aplicación de estas características
– La aplicación debe seguir los estándares de diseño y usabilidad establecidos por Apple para 
las aplicaciones de iOS
– El diseño de la aplicación debe basarse en el de las aplicaciones de iOS, usando elementos 
comunes a esta,  a la  vez que intentaremos guardar  algunas pequeñas semejanzas con el 
estilo de Moodle y los otros clientes de Moodbile
– Los datos de la aplicación deberán ser persistentes en memoria, de manera que el usuario 
pueda continuar utilizando la aplicación y consultando sus datos a pesar de encontrarse sin 
conexión
– La carga de datos sólo se hará la primera vez que el usuario se autentique en la aplicación, a 
no ser que lo pida explícitamente, de manera que el usuario no tenga que esperar a la carga 
de los datos mientras navega por la aplicación.
– La aplicación no deberá realizar un uso abusivo de los recursos del teléfono, evitando hacer 
uso de la red móvil 3G del teléfono excepto cuando así lo indique el usuario
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4. Especificación
4.1. Especificación de los casos de uso
A  continuación  detallaremos  la  especificación  de  nuestra  aplicación,  en  este  caso  sólo 
encontraremos  un  tipo  de  actor,  debido  a  que  los  usuarios  de  la  aplicación  siempre  serán 
estudiantes, dejando para una posible ampliación la integración de usuarios profesores.
Para  la  descripción  de  los  casos  de  uso  utilizaremos  una  plantilla  en  la  que  mostraremos  el 
identificador del caso de uso, su nombre y descripción, los actores implicados (que como hemos 
comentado,  siempre  será  el  actor  único  Estudiante),  y  por  último,  las  precondiciones  y 
postcondiciones que debe cumplir, su flujo normal y sus flujos alternativos.
Figura 20. Visión completa de los casos de uso de la aplicación
- 40 -
Desarrollo de una aplicación móvil para iPhone que permita acceder al LMS Moodle
4.1.1. Generales
Figura 21. Visión de los casos de uso generales
4.1.1.1. Caso de uso: Conectarse al sistema 
Descripción: Autenticar al usuario en el sistema y cargar sus datos
Actor: Usuario  
Precondiciones: El usuario no está autenticado en el sistema 
Postcondiciones: El usuario pasa a estar autenticado, sus datos han sido cargados y se muestra la 
pantalla de inicio de la aplicación
Flujo normal: 
1. El usuario introduce sus datos y solicita conectarse al sistema
2. El sistema solicita al usuario autorizar la aplicación 
3. El usuario autoriza a la aplicación 
4. El sistema carga los datos necesarios del servidor para ejecutar la aplicación 
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5. El sistema muestra la pantalla principal de la aplicación 
Flujo alternativo:
2B. El sistema indica al usuario que los datos son incorrectos y debe volver a introducirlos
4.1.1.2. Caso de uso: Volver a la pantalla de inicio 
Descripción: Se vuelve a la pantalla de inicio de la aplicación
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema y no se encuentra en la pantalla de inicio
Postcondiciones: El usuario vuelve a encontrarse en la pantalla de inicio de la aplicación
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de volver a la pantalla de inicio e la aplicación
2. El sistema cambia la pantalla en la que se encuentra el usuario para volver a la pantalla de  
inicio 
Flujo alternativo:
No hay ninguno
4.1.1.3. Caso de uso: Volver a la pantalla anterior 
Descripción: Se vuelve a la pantalla en la que se encontraba el usuario anteriormente
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema
Postcondiciones: El usuario vuelve a encontrarse en la pantalla anterior 
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Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de volver a la pantalla anterior en la que se encontraba
2. El sistema cambia la pantalla en la que se encuentra el usuario por la pantalla en la que 
estaba anteriormente
Flujo alternativo:
No hay ninguno
4.1.1.4. Caso de uso: Recargar datos almacenados en memoria
Descripción: Se recargan los datos almacenados en la memoria del dispositivo sincronizándolos 
con el servidor
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema
Postcondiciones: Los datos almacenados en la aplicación son los mismos que hay en el servidor
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de recargar los datos del sistema
2. El sistema recarga los datos almacenados obteniéndolos del servidor a través de llamadas a 
los servicios web 
Flujo alternativo:
2B. El sistema indica al usuario de que no hay conexión y no puede realizarse la carga
2C.  El sistema indica al usuario que se encuentra bajo una conexión limitada y le pregunta si  
desea continuar
3C. El usuario acepta y se recargan los datos
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4.1.1.5. Caso de uso: Desconectarse del sistema 
Descripción: El usuario actual será desconectado del sistema 
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario tiene una sesión iniciada en el sistema 
Postcondiciones: El usuario deja de estar autenticado en el sistema 
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de desconexión del sistema
2. El sistema desconecta al usuario del sistema 
Flujo alternativo:
No hay ninguno 
4.1.2. Recursos
Figura 22. Visión de los casos de uso de recursos 
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4.1.2.1. Caso de uso: Consultar recursos 
Descripción: Se muestra la lista de recursos del usuario 
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema 
Postcondiciones: El usuario obtiene los recursos de todas las tareas de sus cursos
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar la lista de recursos de sus cursos
2. El sistema muestra la lista de recursos asociados a las tareas de sus cursos
Flujo alternativo:
1B. El usuario no pertenece a ningún curso y se muestra una tabla vacía
1C. El usuario no tiene ninguna tarea y se muestra una tabla vacía
1D. El usuario no tiene ningún recurso asociado a ninguna tarea y se muestra una tabla vacía
4.1.2.2. Caso de uso: Consultar detalle de recurso 
Descripción: Se muestra el archivo del recurso seleccionado por el usuario 
Actor: Usuario   
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema, tiene algún recurso y se encuentra en el 
listado de recursos 
Postcondiciones: El usuario accede a la visualización del archivo del recurso
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar el archivo del recurso
2. El sistema muestra al usuario el archivo del recurso en un navegador dentro de la aplicación
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Flujo alternativo:
2B. El sistema solicita al usuario sus datos de autenticación en el sistema 
3B. El usuario introduce sus datos de autenticación
4B. El sistema muestra al usuario el archivo del recurso en un navegador dentro de la aplicación
4.1.3. Foros
Figura 23. Visión de los casos de uso de foros
4.1.3.1. Caso de uso: Consultar foros 
Descripción: Se muestra el listado de foros por curso del usuario autenticado en el sistema 
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema 
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Postcondiciones: El usuario obtiene el listado de foros de sus cursos
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar los foros de sus cursos
2. El sistema muestra el listado de foros del usuario separados por curso
Flujo alternativo:
2B. El usuario no pertenece a ningún curso y se muestra una tabla vacía
2C. El usuario no tiene ningún foro asociado a ningún curso y se muestra una tabla vacía
4.1.3.2. Caso de uso: Consultar discusiones 
Descripción: Se muestra el listado de discusiones del foro seleccionado
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema, tiene algún foro asociado a algún curso y 
se encuentra en el listado de foros 
Postcondiciones: El usuario obtiene el listado de discusiones del foro seleccionado 
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar el listado de discusiones de un foro 
2. El sistema muestra la lista de discusiones del foro seleccionado
Flujo alternativo:
2B. El foro no tiene ninguna discusión y se muestra una tabla vacía
4.1.3.3. Caso de uso: Añadir discusión 
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Descripción: Se crea una nueva discusión en el foro en el que nos encontramos
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema, tiene algún foro asociado a algún curso y 
se encuentra en el listado de discusiones de un foro 
Postcondiciones: Se crea una nueva discusión en el servidor dentro del foro en el que se encuentra 
el usuario
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de añadir una nueva discusión en el foro en el que se 
encuentra
2. El sistema muestra la pantalla de creación de la nueva discusión
3. El usuario introduce los datos solicitados 
4. El usuario selecciona el botón de Enviar la nueva discusión
5. El sistema comprueba la validez de los datos enviados, crea la nueva discusión y notifica al  
usuario de que todo ha ido bien y de que debe recargar los datos para observar el cambio en 
la aplicación
Flujo alternativo:
4B. El usuario selecciona el botón de Cancelar
4C. El sistema indica al usuario que se encuentra bajo una conexión limitada y le pregunta si  
desea continuar
5C. El usuario acepta y se envía la discusión
4D. El sistema indica al usuario que se encuentra sin conexión y no se puede realizar el envío
4.1.3.4. Caso de uso: Consultar mensajes de discusión 
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Descripción: Se muestra el listado de mensajes de la discusión seleccionada
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado autenticado en el sistema, tiene alguna discusión 
asociada a algún foro y se encuentra en el listado de discusiones de un foro 
Postcondiciones: El usuario obtiene el listado de mensajes de la discusión seleccionada
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar el listado de mensajes de una discusión
2. El sistema muestra la lista de mensajes de la discusión seleccionada
Flujo alternativo:
No hay ninguno
4.1.3.5. Caso de uso: Consultar detalle de mensaje
Descripción: Se muestra el detalle de un mensaje de una discusión
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema, tiene algún mensaje asociado a alguna 
discusión y se encuentra en el listado de mensajes de una discusión
Postcondiciones: El usuario obtiene el detalle del mensaje seleccionado
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar el detalle de un mensaje de una discusión
2. El sistema muestra el detalle del mensaje seleccionado
Flujo alternativo:
No hay ninguno
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4.1.3.6. Caso de uso: Responder mensaje de discusión
Descripción: Se crea un nuevo mensaje a modo de repuesta de otro de una discusión 
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema, tiene algún mensaje asociado a alguna 
discusión y se encuentra en el detalle de un mensaje de una discusión
Postcondiciones: Se crea un nuevo mensaje en el servidor dentro de la discusión en la que se 
encuentra el usuario
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de añadir un nuevo mensaje a modo de respuesta del 
mensaje en el que se encuentra
2. El sistema muestra la pantalla de creación del nuevo mensaje
3. El usuario introduce los datos solicitados 
4. El usuario selecciona el botón de Enviar el nuevo mensaje
5. El sistema comprueba la validez de los datos enviados, crea el nuevo mensaje y notifica al 
usuario de que todo ha ido bien y de que debe recargar los datos para observar el cambio en 
la aplicación
Flujo alternativo:
4B. El usuario selecciona el botón de Cancelar
4C. El sistema indica al usuario que se encuentra bajo una conexión limitada y le pregunta si  
desea continuar
5C. El usuario acepta y se envía el mensaje
4D. El sistema indica al usuario que se encuentra sin conexión y no se puede realizar el envío
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4.1.3.7. Caso de uso: Editar mensaje de discusión
Descripción: Se edita el texto de un mensaje de una discusión 
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema, tiene algún mensaje asociado a alguna 
discusión y se encuentra en el detalle de un mensaje de una discusión
Postcondiciones: Se modifica el texto del mensaje seleccionado en el servidor
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de editar el texto del mensaje en el que se encuentra
2. El sistema muestra la pantalla de edición del texto del mensaje, así como el texto que había  
anteriormente
3. El usuario modifica los datos solicitados
4. El usuario selecciona el botón de Enviar el nuevo texto del mensaje
5. El sistema comprueba la validez de los datos enviados, modifica el texto del mensaje y 
notifica al usuario de que todo ha ido bien y de que debe recargar los datos para observar el 
cambio en la aplicación
Flujo alternativo:
4B. El usuario selecciona el botón de Cancelar
4C. El sistema indica al usuario que se encuentra bajo una conexión limitada y le pregunta si  
desea continuar
5C. El usuario acepta y se envía el mensaje
5D. El sistema no actualiza el mensaje en el servidor porque el usuario ya no tiene permisos 
para editar el mensaje porque el tiempo de edición ha pasado
4D. El sistema indica al usuario que se encuentra sin conexión y no se puede realizar el envío
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4.1.4. Calendario
Figura 24. Visión de los casos de uso de calendario
4.1.4.1. Caso de uso: Consultar eventos 
Descripción: Se muestra el calendario con el listado de eventos por curso del usuario 
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema
Postcondiciones: El usuario obtiene la lista de eventos del calendario 
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar el Calendario
2.  El sistema muestra el listado de eventos por curso del usuario 
Flujo alternativo:
1B. El usuario no pertenece a ningún curso y se muestra una tabla vacía
1C. El usuario no tiene ningún evento y se muestra una tabla vacía
4.1.4.2. Caso de uso: Consultar detalle de evento 
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Descripción: Se muestra el detalle de un evento de un curso del usuario
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema, tiene algún evento y se encuentra en la 
lista de eventos 
Postcondiciones: El usuario obtiene el detalle del evento seleccionado
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar el detalle de un evento de un curso
2. El sistema muestra el detalle del evento seleccionado
Flujo alternativo:
No hay ninguno
4.1.5. Notas
Figura 25. Visión de los casos de uso de notas
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4.1.5.1. Caso de uso: Consultar notas de usuario 
Descripción: Se muestra el listado de notas del usuario 
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema 
Postcondiciones: El usuario obtiene el listado de notas de sus cursos
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar el listado de notas de sus cursos
2. El sistema muestra el listado de notas del usuario  
Flujo alternativo:
2B. El usuario no pertenece a ningún curso y se muestra una tabla vacía
2C. El usuario no tiene ninguna tarea y se muestra una tabla vacía
2D. El usuario no tiene ninguna tarea ya puntuada y se muestra una tabla vacía
4.1.5.2. Caso de uso: Consultar detalle de nota 
Descripción: Se muestra más información de la nota del usuario seleccionada
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema y tiene alguna nota
Postcondiciones: El usuario obtiene la información del detalle de la nota seleccionada 
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar el detalle de la nota seleccionada
2. El sistema muestra al usuario la información de la nota
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Flujo alternativo:
No hay ninguno
4.1.6. Participantes
Figura 26. Visión de los casos de uso de participantes
4.1.6.1. Caso de uso: Consultar participantes de los cursos 
Descripción: Se muestra el listado de participantes de los cursos del usuario 
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema 
Postcondiciones: El usuario obtiene el listado de participantes de sus cursos
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de ver los Participantes de sus cursos
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2. El sistema muestra el listado de participantes de los cursos del usuario 
Flujo alternativo:
2B. El usuario no pertenece a ningún curso y se muestra una tabla vacía
4.1.6.2. Caso de uso: Consultar detalle de participante 
Descripción: Se muestra el perfil de un participante de un curso
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema y pertenece a algún curso
Postcondiciones: El usuario obtiene los datos del perfil del usuario seleccionado
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar el perfil de uno de los participantes de los cursos
2. El sistema muestra el perfil del usuario seleccionado 
Flujo alternativo:
No hay ninguno
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4.1.7. Perfil
Figura 27. Visión de los casos de uso de perfil
4.1.7.1. Caso de uso: Consultar perfil 
Descripción: Se muestran los datos del perfil del usuario 
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema 
Postcondiciones: El usuario obtiene los datos de su perfil 
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar su perfil
2. El sistema muestra el perfil del usuario autenticado en el sistema 
Flujo alternativo:
No hay ninguno
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4.1.8. Cursos
Figura 28. Visión de los casos de uso de cursos
4.1.8.1. Caso de uso: Consultar cursos 
Descripción: Se muestran los cursos del usuario y un acceso a las tareas, foros y recursos de cada 
uno de ellos
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema 
Postcondiciones: El usuario obtiene el listado de cursos a los que pertenece, así como un acceso a 
las tareas, foros y recursos de cada curso
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar sus Cursos
2. El sistema muestra un listado de los cursos a los que pertenece el usuario y un acceso a las 
tareas, foros y recursos de cada uno de estos
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Flujo alternativo:
2B. El usuario no pertenece a ningún curso y se muestra una tabla vacía 
4.1.8.2. Caso de uso: Consultar tareas del curso 
Descripción: Se muestran las tareas pertenecientes a uno de los cursos del usuario
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema, tiene algún curso y se encuentra en el 
listado de cursos del usuario
Postcondiciones: El usuario obtiene el listado de tareas del curso seleccionado
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar las tareas del curso seleccionado
2. El sistema muestra el listado de tareas del curso indicado
Flujo alternativo:
2B. El usuario no tiene ninguna tarea asociada a ese curso y se muestra una tabla vacía
4.1.8.3. Caso de uso: Consultar foros del curso 
Descripción: Se muestran los foros pertenecientes a uno de los cursos del usuario
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema, tiene algún curso y se encuentra en el 
listado de cursos del usuario
Postcondiciones: El usuario obtiene el listado de foros del curso seleccionado
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Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar los foros del curso seleccionado
2. El sistema muestra el listado de foros del curso indicado
Flujo alternativo:
2B. El usuario no tiene ningún foro asociado a ese curso y se muestra una tabla vacía 
4.1.8.4. Caso de uso: Consultar recursos del curso 
Descripción: Se muestran los recursos pertenecientes a uno de los cursos del usuario
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema, tiene algún curso y se encuentra en el 
listado de cursos del usuario
Postcondiciones: El usuario obtiene el listado de recursos del curso seleccionado
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar los recursos del curso seleccionado
2. El sistema muestra el listado de recursos del curso indicado
Flujo alternativo:
2B. El usuario no tiene ningún recurso asociado a ese curso y se muestra una tabla vacía
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4.1.9. Tareas
Figura 29. Visión de los casos de uso de tareas
4.1.9.1. Caso de uso: Consultar tareas 
Descripción: Se muestra el listado de tareas por curso del usuario
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema 
Postcondiciones: El usuario obtiene el listado de tareas de sus cursos
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar sus tareas
2. El sistema muestra el listado de tareas del usuario separadas por curso
Flujo alternativo:
2B. El usuario no tiene ningún curso asociado y se muestra una tabla vacía
2C. El usuario no tiene ninguna tarea y se muestra una tabla vacía
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4.1.9.2. Caso de uso: Consultar enunciado de tarea 
Descripción: Se muestra el enunciado de una tarea del usuario
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema, tiene alguna tarea y se encuentra en el 
listado de tareas
Postcondiciones: El usuario obtiene el enunciado de la tarea seleccionada
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de mostrar el enunciado de la tarea seleccionada
2. El sistema muestra el enunciado de la tarea seleccionada
Flujo alternativo:
No hay ninguno
4.1.9.3. Caso de uso: Realizar/Modificar entrega de tarea
Descripción: Se realiza la entrega de una tarea de tipo texto online o se modifica si ya existía 
alguna
Actor: Usuario
Precondiciones: El usuario está autenticado en el sistema y se encuentra en el enunciado de una de 
sus tareas de tipo texto online
Postcondiciones: Se crea una nueva entrega de la tarea en el servidor o se modifica si ya existía
Flujo normal: 
1. El usuario selecciona la opción de realizar la entrega de la tarea en el que se encuentra
2. El sistema muestra la pantalla de entrega de la tarea
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3. El usuario modifica los datos solicitados
4. El usuario selecciona el botón de Enviar el texto de la entrega de la tarea
5. El sistema comprueba la validez de los datos enviados, crea o modificado el texto de la 
entrega de la tarea y notifica al usuario de que todo ha ido bien
Flujo alternativo:
4B. El usuario selecciona el botón de Cancelar
4C. El sistema indica al usuario que se encuentra bajo una conexión limitada y le pregunta si  
desea continuar
5C. El usuario acepta y se envía la entrega de la tarea
4D. El sistema indica al usuario que se encuentra sin conexión y no se puede realizar el envío
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5. Diseño
Como ya hemos comentado anteriormente,  el proyecto Moodbile  cuenta ya con un cliente para 
HTML5 y  otro  para  Android,  ambos  con un  diseño  y  funcionalidades  parecidas.  Para  nuestro 
proyecto, se nos planteó el hecho de realizar una aplicación para dotar al proyecto Moodbile de un 
nuevo cliente, en esta ocasión para dispositivos iOS.
Tras  hacer  un  repaso  a  las  funcionalidades  de  nuestra  aplicación,  hemos  visto  como  las 
funcionalidades de la misma son bastante semejantes a las disponibles en los otros dos clientes, ya 
que se buscaba ofrecer a los usuarios unos servicios parecidos. Sin embargo, si hay algo en lo que 
diverge esta aplicación del resto de clientes de Moodbile es en el diseño. 
Si bien el resto de aplicaciones tienen un diseño parecido y se han creado siguiendo ese estándar, 
para nuestra aplicación se decidió modificar el diseño adoptado hasta ahora para crear un nuevo 
concepto de aplicación, más cercana al estilo iOS, que busca la simplicidad y usabilidad en sus 
aplicaciones a la vez que intenta ofrecer un diseño llamativo, que podemos encontrar en numerosas 
aplicaciones  de  iOS.  Para  conseguir  un diseño al  más puro estilo  iOS,  hemos utilizado varios 
elementos gráficos que iOS proporciona a sus usuarios,  intentado seguir  las pautas de Apple y 
haciendo que el funcionamiento de nuestra aplicación sea acorde al del resto de aplicaciones de 
iOS.
A continuación, hablaremos de la arquitectura de nuestro sistema, comentando aquellos elementos 
que nos han ayudado a construirla y cómo los hemos planteado. Finalmente, hablaremos del diseño 
de nuestra aplicación, así como los elementos en los que nos hemos centrado para ofrecer a nuestros 
usuarios aquello que esperan de una aplicación para dispositivos iOS.
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5.1. Arquitectura general
Como ya hemos comentado anteriormente, la base de nuestra aplicación se centra en el proyecto 
Moodbile  y  la  capa de  servicios  que este  ofrece  para  permitir  a  aplicaciones  móviles  externas 
acceder a las funcionalidades de Moodle. Esto es así porque, aunque Moodle dispone de una capa 
que permite ofrecer sus servicios a aplicaciones externas, las funcionalidades que ofrecen son muy 
limitadas y no permite comunicarse con aplicaciones móviles, habiendo sido creadas originalmente 
para funcionar con aplicaciones web.
Gracias a la capa Moodbile, nuestra aplicación cuenta con la posibilidad de acceso a un mayor 
número de funcionalidades sobre el sistema Moodle desde nuestro dispositivo.
Pero  además  de  la  API  de  Moodle  y  sus  servicios  externos,  Moodle  cuenta  con una  capa  de 
conectores  que  se encarga de  transformar los  métodos externos  en servicios  web.  Gracias  a  la 
posibilidad  que  ofrece  Moodle  de  crear  plugins  con  los  que  crear  conectores  propios  aparece 
Moodbile como uno de ellos, que usa los conectores existentes además de otros propios.
Figura 30. Visión de la arquitectura de Moodbile
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La API de Moodbile proporciona una serie  de servicios web que permiten la comunicación de 
aplicaciones externas con Moodle, disponibles para multitud de protocolos diferentes, siendo en 
nuestro caso el protocolo REST con autenticación por OAuth el utilizado.
Para llevar a cabo las funcionalidades de nuestra aplicación, hemos utilizado aquellos servicios web 
que hemos creído necesarios, así como hemos guardado los datos para nuestra aplicación a medida 
que los hemos necesitado, quedándonos sólo con aquellos que han sido necesarios.
5.2. Arquitectura de la aplicación
Tras comentar cuál es la arquitectura general que utilizamos en nuestra aplicación, vamos a pasar a 
comentar algunos de los elementos que hemos tenido en cuenta durante el desarrollo de esta para 
facilitar el desarrollo, cumplir los estándares del desarrollo de iOS o para proponer soluciones a 
posibles problemas derivados de este tipo de aplicaciones. Vamos a analizar cada uno de ellos en 
detalle.
5.2.1. Patrones de diseño
Como bien sabemos, los patrones de diseño son una solución a problemas comunes en el desarrollo 
de software en referencia al diseño, que buscan estandarizar el modo en el que realizamos el diseño 
de nuestras aplicaciones, proporcionándonos un catálogo de elementos a utilizar en el diseño de 
sistemas de software.
Existen un gran número de patrones  conocidos,  algunos de  los  cuales  tendremos  en cuenta  en 
nuestra aplicación. Por esta razón, vamos a hacer un repaso a los patrones que utilizamos en nuestra 
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aplicación y definir cuál es su funcionalidad principal.
5.2.1.1. Model View Controller
Este es el patrón principal de las aplicaciones de iOS, que consiste en separar nuestra aplicación en 
3 capas:
– Modelo: Serán los datos de la aplicación, donde indicaremos cuales son las características 
de los objetos y cómo llevar a cabo las diferentes acciones. En este grupo encontraremos los 
objetos donde almacenaremos los datos.
– Vista: Es la interfaz de usuario, lo que el usuario ve al abrir la aplicación y la capa con la  
que interactúa. En este grupo encontraremos elementos gráficos como botones, campos de 
texto o imágenes.
– Controlador:  Se encarga de la comunicación entre el Modelo y la Vista, gestionando los 
eventos para que las acciones que provoca el usuario sobre la vista tengan una respuesta en 
la aplicación.
Con esto, determinaremos la comunicación entre nuestra aplicación en base a estas 3 capas a través 
del siguiente flujo:
– El usuario interactúa con la aplicación provocando una acción en una vista
– La vista envía un mensaje al controlador indicándole que ha habido una interacción y que 
debe realizar alguna acción
– El  controlador  recibe  el  mensaje  y  se  comunica  con  el  Modelo  para  realizar  la  acción 
correspondiente
– El controlador recoge la información del Modelo y realiza la acción pertinente sobre la vista
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Figura 31. Diagrama de flujo del patrón Model View Controller
5.2.1.2. Delegate
Este patrón es otro de los más utilizados en iOS, y consiste en delegar a un objeto permitiéndole ser 
capaz de responder a los eventos que tienen lugar en otro objeto. Es decir, si definimos la propiedad 
delegate sobre un objeto, cuando tenga lugar un evento sobre un segundo objeto (que es el que 
hemos indicado que queremos que sea capaz de manipular), será el primer objeto el encargado de 
responder a esa acción, para lo cual definiremos cuál será la nueva acción a realizar por nuestro 
objeto ante esta acción.
Como un posible  ejemplo,  imaginemos  que  nuestra  aplicación  quiere  conocer  la  ubicación del 
usuario.  Sabemos  que  nuestro  dispositivo  dispone  de  GPS,  que  se  encarga  de  buscar  nuestra 
localización, pero para que nuestra aplicación sea capaz de conocer que el GPS y ha encontrado la 
localización del usuario, necesitamos que una de las clases de nuestra aplicación se convierta en 
delegada del GPS, de manera que pueda recibir la información de que la ubicación ha sido hallada, 
y pueda responder a esta.
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5.2.1.3. Singleton
Este patrón se utilizará cuando queramos que sólo exista una única instancia de una clase a la que 
queremos acceder  desde las demás.  En nuestra  aplicación utilizaremos el  patrón singleton para 
acceder  al  AppDelegate,  que  será  la  clase  encargada  de  mostrar  las  diferentes  pantallas  de  la 
aplicación,  así  como de  trabajar  con  variables  globales  que  serán  las  encargadas  de  definir  el 
comportamiento que deberá tener nuestra aplicación en un momento determinado según el valor de 
estas. 
5.2.1.4. Target/Action
En este patrón de diseño un objeto guarda la información necesaria para enviar un mensaje a otro 
objeto cuando se produce un evento. 
Cuando tiene lugar el evento se envía una acción (action) hacia el objetivo (target), que es el objeto 
que recibirá  el  mensaje,  y en función de la información que tenga guardada,  identificaremos y 
ejecutaremos el método a invocar tras la recepción de la acción indicada.
Este patrón será utilizado para la comunicación entre la vista y el controlador, por ejemplo, para  
definir qué comportamiento debe tener la aplicación cuando el usuario pulsa un botón determinado.
5.2.1.5. Notifications/Observer
El uso de este patrón nos permite la comunicación entre un objeto notificador y uno o varios objetos 
observadores, de manera que ninguno de ellos necesite ningún tipo de información de los otros.
Cuando un objeto envía una notificación, esta se envía al centro de notificaciones y todos aquellos 
objetos que se hayan suscrito como observadores recibirán la notificación, de manera que cada uno 
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de ellos realizará la acción deseada.
En  nuestra  aplicación  utilizaremos  este  patrón,  por  ejemplo,  para  notificar  que  el  usuario  ha 
seleccionado  un  campo de  texto,  de  manera  que  el  observador  pueda  decidir,  por  ejemplo,  si 
mostrar el teclado del dispositivo.
Figura 32. Diagrama de funcionamiento del patrón Notifications/Observer
5.2.2. Representación de los datos y persistencia
Una vez hemos hablado de los patrones de diseño que utilizamos en nuestra aplicación, vamos a 
centrarnos en cómo se lleva a cabo la representación de los datos en ella.
Ya hemos comentado que es gracias a los servicios web de Moodbile que podemos obtener los 
datos necesarios que necesitamos mostrar en nuestra aplicación, sin embargo, para tratar con estos 
datos necesitaremos de un sistema de almacenamiento que nos permita acceder a ellos directamente 
desde nuestra aplicación. Además, si tenemos en cuenta que uno de los requisitos que se nos pidió 
al desarrollar la aplicación era el de que la carga de los datos sólo tuviera lugar al hacer login en la  
aplicación por primera vez, necesitábamos algún tipo de herramienta que permitiera almacenar los 
datos en este primer acceso a la aplicación para ser consultados posteriormente rápidamente desde 
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el dispositivo.
El mecanismo que escogimos para guardar la representación de los datos fue Core Data, que es un 
framework de persistencia facilitado por Apple que a pesar de que en realidad utiliza SQLite, nos 
proporciona una serie de herramientas que nos permiten crear y gestionar nuestro modelo de datos 
de una manera más sencilla y manteniendo los datos en caché para poder usarlos a cada ejecución 
de nuestra aplicación, hasta que decidamos que sean liberados de la memoria.
Existen tres niveles en Core Data:
• Managed Object Model -  Será la representación del  esquema de la  base de datos,  que 
contendrá las entidades, propiedades y relaciones con otras entidades, representadas como 
instancias de NSManagedObject u objetos que heredan de él.
• Managed Object Context - Será el espacio en memoria temporal donde trabajaremos con 
los datos antes de guardarlos en el almacén de memoria persistente. Cuando queramos crear 
o guardar un objeto, se lo indicaremos al contexto, quien será el encargado de crearlo o 
guardarlo.
• Persistent  Storage  Coordinator  - Se  encargará  de  coordinar  la  escritura  en  el 
almacenamiento físico de nuestro dispositivo.
Aparte de esto, Core Data nos proporciona una herramienta para crear visualmente el modelo de 
datos,  de  manera  que  podremos  crear  tablas  (entidades),  propiedades  (atributos)  y  relaciones, 
definiendo enlaces entre los diferentes objetos usando términos como las relaciones uno a uno o a 
muchos o las relaciones inversas. Esto se conoce como el Managed Object Model, que podremos 
encontrar en el código dentro de un fichero de tipo xcdatamodeld, editable de manera gráfica muy 
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cómodamente a través de Xcode.
Figura 33. Diagrama de funcionamiento de Core Data
Sin embargo, como hemos dicho, no sólo queremos almacenar los datos en nuestra aplicación, sino 
que queremos que el usuario no tenga que esperar a la carga de los servicios web a medida que 
avanza  por  las  pantallas  de  la  aplicación,  sino  que  lo  haga  sólo  al  iniciar  por  primera  vez  la 
aplicación con un nuevo usuario. 
Por esto, cada vez que un nuevo usuario ingrese en la aplicación, nos encargaremos de eliminar los 
datos persistentes en el  almacén de datos de nuestro dispositivo y realizaremos la carga de los 
servicios web necesarios para obtener toda la información con la que rellenar el modelo de datos de 
Core Data. La carga de estos datos se realizará en función del usuario que haya conectado en el 
sistema en ese momento determinado, y en función de la información que vayamos obteniendo, será 
necesario realizarlos todos o no.
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Finalmente, el modelo de datos que utiliza nuestra aplicación es el siguiente, en el que vemos las 
entidades, propiedades y relaciones que hemos guardado para mantener los datos necesarios en el 
almacén de datos del dispositivo.
Figura 34. Modelo de datos de la aplicación
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5.2.3. Sincronización y caché del dispositivo 
Como ya hemos comentado brevemente, la sincronización de nuestra aplicación con los datos del 
servidor de Moodle tendrá lugar cada vez que un usuario se autentique en el sistema, de manera que 
podamos tener sus datos cargados en el dispositivo. Sin embargo, cada vez que el usuario lo desee, 
podrá recargar sus datos desde la pantalla de inicio de la aplicación, indicándolo al hacer click en el 
botón correspondiente.
Una vez los datos ya hayan sido cargados en la aplicación al menos una vez, el usuario pasará a  
tener guardados estos datos en la caché de su dispositivo, que permanecerá incluso la próxima vez 
que el usuario vuelva a utilizar la aplicación. De esta manera, una vez ya haya cargado los datos, 
podrá navegar por las pantallas de la aplicación a la vez que consulta sus datos sin necesidad de 
recargarlos cada vez que accede a una nueva pantalla, ni contar con una conexión a internet.
Cada vez que llevemos a cabo una sincronización, consultando de nuevo los datos del servidor, nos 
encargaremos  de  eliminar  los  datos  que  había  guardados  en  la  caché  de  nuestra  aplicación, 
liberando así la memoria del dispositivo, para empezar a realizar las llamadas a los servicios web 
necesarios para cargar de nuevo los datos necesarios para nuestra aplicación.
Además, a la vez que vamos invocando estos servicios web de consulta de datos, iremos guardando 
los datos necesarios en el modelo de datos de nuestra aplicación, de manera que ya no sea necesario 
volver  a  consultarlos  haciendo  una  llamada  al  servidor,  sino  que  esta  información  quedará 
almacenada en la memoria caché de nuestro dispositivo para poder ser consultada.
Los servicios web que se invocarán, uno tras otro, cuando llevemos a cabo una sincronización de 
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nuestra aplicación para consultar los datos del servidor son los siguientes:
Descripción Servicio web asociado
Obtener los datos del usuario actual mbl_user_get_user
Obtener los cursos del usuario mbl_course_get_courses_by_userid
Obtener las tareas por curso mbl_assign_get_assignments_by_courseid
Obtener los participantes por curso mbl_user_get_users_by_courseid
Obtener los foros por curso mbl_forum_get_forums_by_courseid
Obtener las discusiones por foro mbl_forum_get_forum_discussions
Obtener los mensajes por discusión mbl_forum_get_posts_by_discussionid
Obtener los elementos nota por curso mbl_grade_get_grade_items_by_courseid
Obtener las notas de usuario por elemento nota mbl_grade_get_user_grade_by_itemid
Obtener los eventos por curso mbl_calendar_get_events
Obtener las entregas por tarea mbl_assign_get_submission_by_assignid
Obtener los archivos entregados por tarea mbl_assign_get_submission_files
Obtener la información por archivo entregado mbl_files_get_file_url
Figura 35. Servicios web utilizados para la consulta de datos del servidor 
Además de consultar  los  datos  del  servidor  cada vez  que llevemos a  cabo una sincronización, 
nuestra aplicación también será capaz de enviar nuevos datos al servidor de Moodle cada vez que 
realicemos una modificación sobre esta, enviando los datos de nuevas discusiones creadas en un 
foro, mensajes editados o creados en una discusión, o nuevas entregas de una tarea de tipo online, 
acciones que podemos realizar desde nuestra aplicación.
Cuando realicemos una modificación en nuestra aplicación dentro del listado de modificaciones 
permitidas, accederemos al servidor enviándole los nuevos datos de manera que modifique los que 
había almacenados hasta ese momento. Estos servicios web se realizarán individualmente según la 
acción de modificación que hayamos realizado. A continuación mostraremos un listado con las 
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posibles acciones de modificación que permite hacer nuestra aplicación, así como el servicio web 
que cada una de estas invoca: 
Descripción Servicio web asociado
Creación de una nueva discusión en un foro mbl_forum_create_discussion
Creación de un nuevo mensaje en un foro mbl_forum_create_post
Modificación de un mensaje de un foro mbl_forum_update_post
Creación o modificación de una entrega de tarea 
de tipo texto online
mbl_assign_submit_online
Figura 36. Servicios web utilizados para la modificación de datos en el servidor 
Debemos remarcar que la sincronización sólo se realizará en uno de estos dos casos: o bien porque 
un usuario acaba de iniciar sesión, o bien porque lo ha solicitado personalmente en la pantalla de 
inicio. Esto quiere decir que en el caso de que un usuario realice algún cambio en el sistema desde 
la aplicación, como podría ser responder un mensaje de un foro o crear una nueva discusión, el 
sistema mandará los cambios al servidor, pero no volverá a sincronizar los datos de la aplicación a 
no  ser  que  el  usuario  indique  expresamente  que  desea  hacerlo  seleccionando  la  opción 
correspondiente en la pantalla de inicio. Sin embargo, el usuario recibirá una notificación visual en 
la que se le indicará de que no podrá ver los cambios en la aplicación hasta que no recargue los 
datos en la pantalla de inicio.
5.2.4. Reutilización de celdas en las vistas de tabla
Como  bien  sabemos,  los  dispositivos  móviles  tienen  una  cantidad  de  memoria  limitada  en 
comparación a un ordenador. Según la cantidad de datos con los que trabaje nuestra aplicación, la 
carga de datos de una pantalla puede ser tan elevada que provoque que el dispositivo se quede sin 
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memoria, algo que no debe llegar a ocurrir y que a su vez es innecesario.
Nuestra aplicación cuenta con varias pantallas de tipo tabla (UITableView), en las que encontramos 
un listado de datos seleccionables distribuidos a lo largo de una tabla por la que el usuario se puede 
desplazar haciendo scroll. Este es uno de los casos que hemos comentado, en que si el número de 
filas a mostrar es muy grande, la aplicación puede verse afectada a causa de la falta de memoria del 
teléfono.
Sin embargo, existe una solución para esto, y es la reutilización de celdas, y es que, si la pantalla del  
dispositivo sólo muestra un número limitado de celdas que sólo varía en contenido a medida que el 
usuario se desplaza por ellas, ¿porqué necesitamos cargar todos los datos, en lugar de cargar sólo la 
porción de celdas que el  usuario puede ver en pantalla  en ese momento?.  Con esto aparece el 
concepto de reutilización dinámica de celdas de una tabla, para evitarnos colapsar la memoria del 
dispositivo.
Así, cuando construimos una pantalla de la aplicación de tipo vista de tabla, sólo crearemos un 
número de celdas adecuado al total que el usuario podrá observar a la vez en pantalla, y cada vez 
que queramos modificar el contenido de la celda, en caso de que haya alguna celda reutilizable por 
haber desaparecido de la pantalla, la tomaremos como celda disponible para mostrar los nuevos 
datos, de manera que evitaremos cargar los datos cuando no sea necesario, y sólo los mostraremos 
cuando el usuario se desplace por la pantalla para ver nuevas filas de la tabla.
5.2.5. Seguridad
Como ya comentamos en la sección de tecnologías utilizadas, nuestra aplicación usa OAuth para 
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llevar a cabo la autenticación de los usuarios en la aplicación. OAuth nos ayuda a llevar a cabo el  
proceso de autorización de un usuario hacia una aplicación de terceros, manteniendo la seguridad 
gracias a que verifica la integridad de las peticiones al firmarlas para garantizar que las peticiones 
son autorizadas. De la misma manera, al utilizar tokens de identificación en lugar del usuario y 
contraseña del usuario, que autoriza la aplicación a través de un navegador web, permiten un acceso 
limitado a los datos de este.
5.2.6. Control de los fallos y alertas
Encontramos en nuestra aplicación un sistema de alertas en las que indicamos al usuario que se ha 
producido un fallo determinado, una acción de escritura se ha realizado con éxito, o le damos la 
opción de escoger si desea o no realizar una acción no recomendada.
Entre los fallos que encontramos, indicaremos al usuario que se ha producido un fallo cuando, por 
ejemplo, el servidor no es accesible y no puede realizarse la sincronización de los datos o cuando no  
hay conexión de datos y ha solicitado realizar una acción que requiere de conexión a internet.
Cuando un usuario realiza una acción de escritura sobre el servidor de Moodle, necesita saber si los 
cambios se han realizado correctamente o no, es por esto que una vez los datos hayan sido enviados 
al servidor, mostraremos una notificación para indicarle que la acción ha sido realizada con éxito. 
Este caso se dará, por ejemplo, cuando el usuario cree una nueva discusión o un nuevo mensaje en 
un foro.
Por último, y ya que debemos evitar el uso de datos cuando el dispositivo no se encuentre bajo una 
red  Wi-Fi,  no  deberemos  realizar  acciones  como la  carga  de  los  datos,  la  creación  de  nuevos 
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mensajes o discusiones o la entrega de nuevas tareas cuando el dispositivo se encuentre en modo 
3G.  En  este  caso,  y  una  vez  el  usuario  haya  seleccionado  realizar  una  de  estas  acciones, 
mostraremos un diálogo de alerta  en  el  que indicaremos al  usuario que se encuentra  bajo una 
conexión limitada, y le daremos la opción de cancelar su petición o seguir adelante, consumiendo 
entonces datos sólo cuando él así lo indique.
5.3. Diseño de la interfaz
Nuestra aplicación se basa en una página principal desde la que se tendrá acceso a las diferentes  
pantallas que nos brindan las funcionalidades principales (tales como información acerca de los 
cursos, foros, tareas o notas, entre otros), desde las que el usuario podrá consultar y actualizar la  
información de manera rápida y sencilla, así como comunicarse con el servidor para recargar los 
datos  o  desconectarse  y  cambiar  de  usuario.  Además  de  esto,  una  vez  los  datos  hayan  sido 
almacenados por vez primera en el  sistema, el  usuario podrá acceder a los datos sin conexión, 
navegando por las distintas pantallas para consultar la información deseada.
A continuación hablaremos sobre el diseño de la interfaz de nuestra aplicación, tratando los temas 
que consideremos de mayor importancia. En cuanto a las decisiones de diseño de la aplicación, se 
ha intentado buscar la facilidad de uso, siempre siguiendo las guías de diseño de Apple, de manera 
que los usuarios estuvieran familiarizados con las funcionalidades de la aplicación, semejantes a las 
de otras aplicaciones del dispositivo, y pudieran interactuar con ella sin necesidad de seguir un 
proceso de aprendizaje.
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5.3.1. iOS Human Interface Guidelines
Apple propone a sus desarrolladores unas directrices a seguir en cuanto al diseño de la interfaz 
humana en sus aplicaciones de iOS que hemos intentado seguir a la hora de desarrollar nuestra 
aplicación.  Estos  principios  y  directrices  de  diseño,  como  dice  Apple,  buscan  ayudar  a  los 
desarrolladores  a  diseñar  una buena interfaz  de  usuario,  creando así  una  buena experiencia  de 
usuario para nuestra aplicación.
A  continuación  comentaremos  algunas  de  las  directrices  que  hemos  tenido  en  cuenta  para 
desarrollar nuestra aplicación, como son:
– Barra de estado: La barra de estado se encarga de mostrar información importante sobre el 
dispositivo y el entorno actual. Apple nos recomienda que, a no ser que nuestra aplicación 
sea un juego o estemos mostrando un visor multimedia a pantalla completa, pensemos bien 
si necesitamos ocultar la barra de estado. Como comentan, la barra de estado ocupa muy 
poco espacio y no hace perder demasiado espacio a nuestra aplicación, y además, el hecho 
de  ocultarla  implica  que  el  usuario  tenga  que  salir  de  la  aplicación  para  conocer  si  su 
dispositivo tiene o no batería, o en qué modo de conexión se encuentra, cosa que empeorará 
su experiencia de usuario. 
Figura 37. Barra de estado de iPhone
– Barra de navegación: La barra de navegación aparece en la parte superior de la aplicación 
y acostumbra a mostrar el título de la vista en la que nos encontramos, acostumbra a incluir 
un botón para volver atrás en la aplicación y puede incluir también un botón a la derecha 
para realizar alguna acción. Apple nos recomienda que el título del botón para volver atrás 
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contenga el nombre de la página anterior, y el título de la barra sea el de la pantalla actual. Si  
añadimos un botón en la zona de la derecha, es recomendable que utilicemos los botones 
que nos provee el sistema siempre que podamos (como el botón de añadir que vemos en la 
imagen).  
Por último, Apple nos recomienda no hacer uso de botones de vuelta a la página anterior 
multisegmentados (como el de la segunda imagen), ya que como dicen, esto no permite la 
visualización del título de la pantalla actual, y contra más segmentos hay, más dificulta al 
usuario la posibilidad de escoger una de las opciones. 
Figuras 38 y 39. Barra de navegación recomendada y barra con botones multisegmentados
– Vistas de tabla: Una vista de tabla muestra los datos como una lista de una única columna y 
varias filas, que podemos dividir en grupos o secciones.  En cuanto a las directrices que 
seguir,  Apple  nos  dice  que  debemos  hacer  que  los  elementos  de  una  lista  sean 
seleccionables, haciendo que estos lleven al usuario a otra lista o pantalla, y que evitemos en 
la medida de lo posible que los textos de la tabla se vean cortados. 
5.3.2. Elementos gráficos de iOS
Tras hablar sobre las iOS Human Interface Guidelines, ahora llega el turno de las reglas de uso de 
los elementos gráficos de iOS, es decir, las iOS UI Element Usage Guidelines. En esta guía, se nos 
describen los diferentes elementos gráficos que forman parte de la interfaz de las aplicaciones de 
iOS, junto con las recomendaciones de uso de cada uno de ellos. 
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Como buscamos que nuestra aplicación fuera sencilla e intuitiva, era importante fijarnos en el uso 
de  los  elementos  gráficos  que  aparecen  en  otras  aplicaciones  de  iOS,  de  manera  que  nuestra 
aplicación hiciera también uso de estos, y de que el usuario fuera capaz de saber interactuar con 
ellos sin necesidad de un periodo de aprendizaje.
Por esta  razón,  además de usar elementos básicos como campos de texto,  botones o imágenes, 
seleccionamos una serie de elementos gráficos a utilizar en nuestra aplicación, que pasaremos a 
describir a continuación, explicando cuál es su función.
5.3.2.1. NavigationBar
La barra  de  navegación permite  la  navegación a  través  de la  jerarquía  de  pantallas  de  nuestra 
aplicación,  muestra  información sobre la pantalla  en la  que nos encontramos y,  opcionalmente, 
permite añadir  otros elementos como botones que nos darán la posibilidad de realizar acciones 
extras.
Es  un elemento muy importante  en  el  caso del  diseño de  nuestra  aplicación,  ya que  la  hemos 
utilizado de manera que el usuario siempre sepa en qué pantalla se encuentra, y pueda volver a la 
pantalla anterior seleccionando el botón situado a la izquierda de la barra, que muestra el título de la 
pantalla en la que el usuario se encontraba anteriormente.
En algunas de las pantallas hemos añadido un botón alternativo en la parte derecha de la barra de 
navegación, de manera que permitimos al usuario realizar acciones extra como la de volver a la 
página de inicio cuando haya avanzado varios niveles en el mapa de navegación de la aplicación. 
Otro caso en el que utilizamos este botón es en el caso de la pantalla de discusiones, en la que 
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mostramos el botón de añadir (que forma parte del listado de botones predefinidos del sistema), que 
permitirá añadir una nueva discusión al foro en el que nos encontramos.
5.3.2.2. TableView
La vista de tabla muestra un listado de datos en una sola columna de múltiples filas, que pueden o 
no estar divididas en diferentes secciones.
Existen dos estilos diferenciados en este tipo de vistas, el estilo plano, que ocupará todo el alto y 
ancho de la pantalla y se acostumbra a utilizar para mostrar listados de datos, como la agenda de 
contactos, y el estilo agrupado, que separa las filas por grupos más diferenciados, mostrando un 
borde a rayas azules entre los diferentes grupos, que es el que se utiliza por ejemplo en la pantalla 
de configuración del dispositivo.
Figuras 40 y 41. Ejemplo de TableView con estilo plano y de TableView con estilo agrupado
En nuestro caso utilizamos tablas con estilo plano, ya que las utilizaremos para mostrar listas de 
aquellos datos que el usuario quiera consultar. Dentro de este estilo de tablas, podemos hacer de 
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nuevo  dos  distinciones  en  función del  estilo  de  la  celda,  la  celda  por  defecto,  y  la  celda  con 
subtítulo. Ambas celdas muestran un título y pueden mostrar una imagen, así como un icono de 
flecha para indicar que son seleccionables, sin embargo, las celdas con subtítulo permiten mostrar, 
además,  un  texto  bajo  el  título  de  la  celda  que  nos  permite  añadir  información  relevante.  
Utilizaremos este tipo de celda en pantallas como la del listado de tareas, para mostrar información 
sobre la fecha de entrega de estas.
Figuras 42 y 43. Ejemplo de TableView con celdas por defecto y TableView con celdas con subtítulo 
Este tipo de celdas que acabamos de comentar son las que ofrece iOS por defecto, sin embargo, 
también nos ofrece la posibilidad de diseñar nuestras propias celdas, de manera que podamos añadir 
otros  elementos en ellas,  este  es  el  caso de  las TableViewCells  personalizadas,  que veremos  a 
continuación.
5.3.2.3. TableViewCell personalizada 
Si nos fijamos en otras aplicaciones de iOS, nos daremos cuenta de que la mayoría de ellas utilizan  
vistas de tabla para mostrar sus datos, por lo que nos encontramos ante un elemento entre los que  
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nos ofrece iOS que goza de gran importancia.
Pero la base de su importancia radica especialmente en las posibilidades que nos ofrece, gracias en 
parte a la posibilidad que tenemos de crear nuestros propios diseños de celda personzalizada, de 
manera que seamos capaces de crear listas de tipo tabla que muestren toda aquella información que 
queramos, sin quedarnos en el estilo predefinido de texto, subtítulo e imagen.
En el caso de nuestra aplicación, queríamos mostrar una pantalla con un listado de mensajes de un 
foro que mostrara cierta información de estos, sin quedarse en el formato predefinido de este tipo de 
tablas.  Lo  que  queríamos  era  mostrar,  no  sólo  el  título  del  mensaje,  sino  todo  su  contenido 
correctamente formateado, interpretando su formato HTML, así como indicar cuál era su fecha de 
modificación, y mostrar una imagen de mayor tamaño, de manera que pudiésemos mostrar el avatar 
del usuario creador del mensaje con un mayor tamaño del predefinido en las celdas por defecto. 
Figura 44. Ejemplo de TableView con celdas personalizadas utilizada en nuestra aplicación
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Es por esto que el uso de celdas personalizadas nos ofrece una total libertad a la hora de crear 
interfaces de tipo tabla, ya que nos permite integrar todos aquellos elementos que se nos ocurran 
dentro de las celdas de una tabla, de manera que podemos mostrar más imágenes, texto formateado 
o cualquier otro elemento gráfico de iOS que se nos ocurra, con lo que ganamos mucha más libertad  
de desarrollo de la interfaz.
5.3.2.4. UIWebView
Un web view es un tipo de vista que nos ofrece una región en la que podemos mostrar contenido 
HTML, de manera que podemos utilizarlo ya sea para mostrar  texto en formato HTML al  que 
queramos dar formato, como para mostrar páginas webs o recursos vía web.
En nuestra aplicación, utilizaremos este tipo de vista en varias ocasiones, siendo la más importante 
de todas ellas la autenticación del usuario, momento en el  que abriremos un navegador, que en 
nuestro caso será un web view, que permitirá al usuario introducir sus datos para obtener el acceso 
de nuestra aplicación a estos tras su autorización, momento en el que cargaremos la pantalla de 
inicio de la aplicación.
Otro momento en el que utilizaremos un web view es en el momento de ver el contenido de los 
recursos de un usuario, ya que independientemente de si queremos ver una imagen, un documento o 
una web, por ejemplo, mostraremos su contenido en un web view que se encargará de hacer la 
lectura de este sea el formato que sea.
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Figura 45. Ejemplo de WebView utilizado en nuestra aplicación
5.3.2.5. AlertView
Utilizaremos este  tipo de vistas cuando queramos comunicar  un mensaje  importante  al  usuario 
acerca de la aplicación, ya sea bien como simple información, o bien ofreciéndole la posibilidad de 
no seguir adelante con la acción solicitada, tras indicarle que no es recomendada.
En  nuestra  aplicación,  utilizaremos  este  tipo  de  alertas,  por  ejemplo,  para  indicar  que  no  hay 
conexión de datos y se quiere acceder a internet, o indicar al usuario que quiere acceder a una carga 
de datos sin estar conectado a una red Wi-Fi, de manera que certifique si realmente quiere consumir 
datos de su conexión de datos del teléfono para continuar con la petición.
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Figura 46. Ejemplo de AlertView utilizada en nuestra aplicación
5.3.2.6. ActionSheet
Un ActionSheet muestra un listado de opciones relacionadas con las tareas que puede llevar a cabo 
el usuario. Estas tareas podrán ser canceladas en cualquier momento. 
En nuestra aplicación utilizaremos este tipo de vista para mostrar el listado de posibles acciones que 
puede realizar un usuario, por ejemplo, al ver el contenido de un mensaje dentro de un foro, en que 
ofrecemos al usuario la posibilidad de responder al mensaje o editarlo.
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Figura 47. Ejemplo de ActionSheet utilizado en nuestra aplicación
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6. Planificación y coste
En  este  apartado  hablaremos  sobre  la  planificación  temporal  y  el  coste  de  nuestro  proyecto, 
comentando también cuales han sido las diferentes iteraciones que se han llevado a cabo en el 
desarrollo del proyecto, así que veamos cada una de sus partes.
6.1. Visión general e iteraciones
Como ya comentamos en la sección de los objetivos de nuestro proyecto, a lo largo del desarrollo 
de nuestro proyecto debíamos realizar una serie de tareas para desarrollar adecuadamente nuestra 
aplicación, estas tareas podían dividirse en los siguientes grupos:
– Familiarizarse con Moodle, los servicios de Moodbile y el desarrollo de aplicaciones para 
iOS
–  Permitir la autenticación del usuario con nuestra aplicación para acceder a los servicios de 
Moodle a través del uso de los servicios web de Moodbile
– Diseñar una aplicación móvil para dispositivos iOS adaptando la interfaz de contenidos de 
Moodle al diseño de esta integrando las interacciones del usuario con el dispositivo móvil
– Gestionar  las  acciones  del  usuario  sobre  la  aplicación  en  función  de  la  conexión  del 
dispositivo 
– Dotar a la aplicación de las funcionalidades seleccionadas de lectura y escritura sobre el 
servidor de Moodle
Estos objetivos se han ido desarrollando a lo largo de dos iteraciones, que coinciden con el número 
de cuatrimestres que hemos dedicado al desarrollo del proyecto, siendo este iniciado en el mes de 
septiembre del 2011, para finalizar en junio del 2012, dedicándole un total de 10 meses.
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Durante la primera iteración de nuestro proyecto tuvo lugar el inicio de la fase de aprendizaje de 
desarrollo para dispositivos móviles iOS, la familiarización con la arquitectura de los servicios web 
de Moodbile, así como la realización del proceso de autenticación de la aplicación mediante el uso 
de OAuth para la comunicación con los servicios web. También se diseñó la estructura principal de 
pantallas de la aplicación, sin hacer uso inicialmente de los datos recogidos del servidor, adaptando 
su aspecto y las interacciones del usuario a las de las aplicaciones para dispositivos móviles, que ya 
hemos  explicado  anteriormente.  Así,  posteriormente  empezamos  a  incluir  algunas  de  las 
funcionalidades  principales  de  la  aplicación,  empezando  el  diseño  del  modelo  de  datos,  que 
continuaríamos durante la segunda iteración del proyecto.
La segunda iteración,  que tuvo lugar durante el  segundo cuatrimestre,  fue la etapa de mayores 
logros en el desarrollo de la aplicación, en base sobretodo a la mayor disponibilidad de tiempo y al 
estar ya más familiarizado con el entorno del proyecto. Esta iteración del proyecto se basó en crear 
el  modelo  de  datos  definitivo  de  la  aplicación,  continuando  el  proceso  de  creación  de 
funcionalidades para esta, a medida que adaptábamos el contenido obtenido de los servicios web 
previamente almacenado en el sistema, a las pantallas ya diseñadas de nuestra aplicación. Se acabó 
el desarrollo de las funcionalidades de lectura o consulta de datos del servidor, para empezar las 
funcionalidades  de  escritura  que  habían  sido  planificadas.  Además,  se  realizó  la  gestión  de  la 
conexión del usuario en relación a las peticiones de conexión con el servidor para consultar o enviar 
nuevos  datos,  y  se  añadirían  notificaciones  para  informar  al  usuario  de  posibles  problemas  o 
información relevante del sistema. Por último, tuvo lugar la redacción de la memoria del proyecto, 
que nos permitiría alcanzar la culminación del desarrollo de nuestro proyecto.
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6.2. Planificación del proyecto
La planificación de todo proyecto de software es importante para conseguir alcanzar los objetivos 
propuestos. Como es habitual, podemos decir que nuestro proyecto ha sufrido una serie de retrasos 
en  la  planificación  a  causa de tareas  que han supuesto una demora  de la  previsión inicial  por 
conllevar más tiempo del estimado inicialmente. Sin embargo, se han podido llevar a cabo la mayor 
parte de los objetivos previstos en el tiempo establecido. 
A continuación,  mostraremos  en  un  diagrama  de  Gantt  la  planificación  temporal  de  nuestro 
proyecto, así como la descripción de las diferentes tareas que hemos llevado a cabo y su duración en 
el tiempo.
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Figura 48. Diagrama de Gantt del proyecto
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6.3. Coste del proyecto
Ahora que ya hemos realizado la planificación del proyecto, podemos calcular el coste del mismo. 
Como  hemos  comentado  anteriormente,  nuestro  proyecto  se  inició  en  septiembre  del  2011, 
alcanzando su etapa final en el mes de junio de 2012, concretamente el 27 de junio, día en que tiene 
lugar la presentación de la memoria. En nuestro caso, nuestro proyecto ha tenido un desarrollo de 
10 meses, 5 de los cuales se ha trabajado a media jornada, para ser compaginado con la universidad, 
y los últimos 5 ha contado con un desarrollo a jornada completa.
Si tenemos en cuenta que no se ha trabajado los fines de semana, las fechas de inicio y final y la 
jornada  laboral  dedicada  a  cada  iteración  del  proyecto,  podemos  calcular  el  número  de  horas 
dedicadas al proyecto. 
• Días durante el periodo de desarrollo del proyecto: 
1ª iteración: 153 días 2ª iteración: 147 días Total: 300 días
• Días laborables durante este periodo: 
1ª iteración: 109 días 2ª iteración: 105 días Total: 214 días
• Horas trabajadas durante este periodo:
1ª iteración: 327 horas (15 h/sem) 2ª iteración: 840 horas (40 h/sem)
   Total de horas de desarrollo del proyecto: 1167 horas
Figura 48. Tabla de tiempo de desarrollo del proyecto
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El proyecto que nos ocupa ha sido realizado por una única persona y no tiene un coste asociado al 
ser un trabajo académico, sin embargo, nos encargaremos de calcular cuál sería el coste del mismo 
en caso de ser un proyecto de software aplicado al mundo profesional, de manera que podamos 
tener presente cuál sería el coste derivado de nuestro trabajo. 
A continuación, basándonos en la planificación y dividiendo el trabajo por el tipo de perfil que lo 
llevaría a cabo en un caso real, calcularemos el coste del mismo en función del número de horas de 
dedicación.
Perfil Tareas Horas Precio/hora Precio total
Jefe de proyecto - Requerimientos
- Documentación
144 h 60 € 8.640 €
Analista - Análisis de los servicios
- Diseño aplicación 
(especificación)
72 h 40 € 2.880 €
Programador - Aprendizaje de la arquitectura
- Implementación
- Testing
900 h 30 € 27.000 €
Coste total 38.520 €
Figura 49. Tabla de coste de desarrollo del proyecto
- 95 -
Desarrollo de una aplicación móvil para iPhone que permita acceder al LMS Moodle
7. Conclusiones y trabajo futuro
Tras llegar al punto final del proyecto y estudiar el trabajo realizado durante la realización de este, 
ha llegado el momento de hablar de las conclusiones del proyecto, en las que analizaremos los 
objetivos cubiertos, así como detallaremos cuales pueden ser las bases de posibles ampliaciones a 
modo de trabajo futuro relacionado con nuestro proyecto. 
7.1. Objetivos cubiertos
Al  inicio  del  documento  hemos  hablado  acerca  de  los  objetivos  que  pretendía  cubrir  nuestro 
proyecto, que ya fueron presentados en el informe del proyecto. En este apartado, queremos repasar 
cada  uno de  ellos,  comentando el  trabajo  que  hemos  realizado y  los  objetivos  alcanzados.  En 
referencia  a  este  tema,  podemos  decir  que  hemos  cubierto  prácticamente  la  totalidad  de  los 
objetivos propuestos al inicio del proyecto, entre los que encontrábamos:
– Aprendizaje sobre la creación de aplicaciones nativas para iPhone: Hemos aprendido a 
utilizar todas las herramientas que nos proporciona Apple para desarrollar aplicaciones para 
dispositivos iOS, bajo su entorno de desarrollo,  utilizando su lenguaje de programación 
Objective-C.
– Diseñar  y  desarrollar  una  aplicación  para  dispositivos  móviles  iOS  que  permita 
acceder  a  los  servicios  de  Moodle  a  través  de  Moodbile:  Dentro  de  este  campo, 
encontramos los siguientes objetivos:
– Adaptación de los contenidos de Moodle a un dispositivo móvil, teniendo en cuenta 
la interfaz y la interacción del usuario sobre esta: Hemos diseñado nuestra aplicación 
de  acuerdo  a  estos  requisitos,  como se  ha  explicado  a  lo  largo  de  la  memoria  del 
- 96 -
Desarrollo de una aplicación móvil para iPhone que permita acceder al LMS Moodle
proyecto.
– Permitir al usuario interactuar de una manera diferente con el sistema en función 
de  su  conexión: Hemos  hecho  una  gestión  de  la  conexión,  permitiendo  al  usuario 
utilizar los recursos de manera diferente según el tipo de conexión en la que se encuentre 
en cada momento.
– Permitir  la  autenticación  de  la  aplicación  mediante  el  uso  de  OAuth: Como 
comentamos anteriormente, nuestra aplicación requiere de la autorización por parte del 
usuario mediante el uso de OAuth para permitir el acceso de la misma a los recursos de 
Moodle.
– Permitir a nuestra aplicación acceder a las funcionalidades de Moodle indicadas en 
el informe del proyecto: Durante el desarrollo del proyecto se han llevado a cabo todas 
las funcionalidades de consulta y modificación de datos del  servidor  a través de los 
servicios web que indicamos que llevaríamos a cabo en el informe del proyecto. Sin 
embargo,  a  pesar  de  que  podemos  consultar  todas  las  tareas  del  usuario, 
independientemente del tipo que sean, finalmente la funcionalidad de entrega de tareas 
se realizó sólo para las tareas del tipo “online text”, dejando la funcionalidad de entrega 
de tareas con archivos adjuntos para una futura ampliación de la aplicación.
7.2. Conclusiones
Como todo proyecto de final de carrera, este proyecto nos ha servido para desarrollar y ampliar los 
conocimientos adquiridos en las asignaturas que hemos realizado a lo largo de la carrera. Con él, 
hemos aprendido nuevas tecnologías  y formas de trabajo que nos servirán para nuestro trabajo 
futuro, nos hemos enfrentado a un proyecto de mayor complejidad que todos los realizados hasta 
ahora a nivel académico, y nos ha servido para realizar un proyecto pasando por todos sus estados,  
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desde la toma de requisitos para crear una aplicación siguiendo el modelo esperado por el cliente,  
pasando por su especificación, diseño, implementación y documentación.
Para realizarlo, hemos tenido que aprender a desarrollar aplicaciones para el sistema operativo iOS, 
así como trabajar con servicios web externos permitiendo la comunicación entre ambos servicios. 
Hemos necesitado ampliar nuestro conocimiento, para lo que hemos necesitado realizar un trabajo 
de investigación y aprendizaje, de manera que pudiéramos ir resolviendo los problemas a los que 
nos enfrentábamos progresivamente.
Personalmente, este proyecto me ha servido para aprender nuevas tecnologías y adquirir experiencia  
en el campo del desarrollo de aplicaciones móviles, que me ha parecido un campo muy interesante 
y atractivo, y creo que me será de mucha utilidad en mi futuro profesional, en el que espero poder 
seguir profundizando en este campo y seguir adquiriendo conocimientos.
7.2. Posibles ampliaciones y trabajo futuro
Como hemos ido comentando a lo largo de este documento, nuestra aplicación pretende ser un 
punto de acceso a los servicios de Moodle desde dispositivos móviles con iOS. Cuando se decidió 
realizar esta aplicación, se decidió incluir una selección de los recursos más utilizados de Moodle a 
través  de los  servicios  web de  Moodbile.  Sin embargo,  existen más servicios  en Moodle,  y  el 
proyecto Moodbile es un servicio en continuo crecimiento, que busca poder ofrecer día a día un 
mayor número de funcionalidades. 
Es  por  esto,  que  una  aplicación  móvil  como la  que  nos  ocupa,  así  como las  aplicaciones  de 
Moodbile  para  HTML5  y  Android,  son  aplicaciones  que  pueden  ir  creciendo  a  medida  que 
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aumentan el número de servicios que ofrece Moodbile.
Algunas funcionalidades que podrían ser añadidas en el futuro es la de añadir nuevos eventos en el 
calendario, realizar la entrega de tareas cuando son de tipo archivo adjunto, u otras funcionalidades 
que ya han sido previstas de añadir en futuras versiones de Moodbile como la de mensajería o la de 
la wiki de Moodle.
Otro posible trabajo futuro es el de subir la aplicación al App Store, la tienda de aplicaciones de 
Apple, para lo cual se necesita adquirir una licencia que lo permita, como ya comentamos en el 
apartado de Entorno de trabajo. De momento, si se dispone del código fuente de la aplicación, esta 
puede ser ejecutada en cualquier ordenador Mac a través del uso del entorno de desarrollo X-Code, 
ejecutándola a través del simulador de iPhone. Si lo que se quiere es compartir el ejecutable de la 
aplicación  sin  la  compartición  del  código,  es  posible  compartirla  desde  el  ordenador  de  un 
desarrollador de Apple (pudiendo este tener una licencia universitaria), que podrá ejecutarla en un 
dispositivo autorizado para la ejecución de la aplicación. Este proceso se explica en el Anexo 3.
Finalmente, otra posible ampliación que podría hacerse es la de crear una nueva aplicación para 
iPhone que, basándose en el diseño de pantallas creado para nuestra aplicación, utilizara un nuevo 
Sistema para  la  gestión  del  conocimiento  open  source  diferente  de  Moodle,  utilizando nuevos 
servicios web, de manera que aprovecháramos la arquitectura de la aplicación, adaptándola a otros 
nuevos sistemas y nuevos servicios web.
Sin duda, este tipo de dispositivos ofrecen más posibilidades que un dispositivo móvil, pudiendo 
realizarse funcionalidades pensadas para la interacción en un dispositivo de mayor tamaño, por lo 
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que  sería  necesario  realizar  un  nuevo  análisis  del  diseño  de  la  aplicación,  sus  pantallas  y  la 
interacción con el usuario. Pero esto será un tema que quedará abierto de cara al futuro, esperando 
que nuestra aplicación sea de utilidad para los futuros estudiantes y disfruten con ella.
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ANEXO 1. Manual de usuario
A pesar de que hemos intentado realizar una aplicación sencilla e intuitiva, hemos creído oportuno 
realizar un pequeño manual de usuario de manera que quede constancia del contenido de nuestra 
aplicación, así como de la navegación de la misma, mostrando cada una de las pantallas. 
De esta manera, podremos referirnos a este documento en caso de cualquier tipo de duda acerca del 
funcionamiento de la aplicación.
• Pantalla de entrada al sistema
Esta es la pantalla que se mostrará al iniciar la aplicación por primera vez, así como cuando 
nos  desconectemos  de  ella.  Aquí  es  donde  el  usuario  deberá  introducir  sus  datos,  que 
deberán ser válidos dentro del sistema Moodle.
Figuras 50 y 51. Pantalla de entrada al sistema esperando datos y con tras recibir datos erróneos
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• Pantalla de autorización
Tras el inicio de sesión, el usuario deberá autorizar a nuestra aplicación para que esta tenga 
acceso a sus datos dentro de Moodle, que recogeremos mediante llamadas a los servicios 
web de Moodbile
Figura 52. Pantalla de autorización de acceso
• Carga de datos y pantalla de inicio
Al acceder con un nuevo usuario a la aplicación se cargarán los datos de la aplicación, 
mostrándose un indicador de carga de datos, durante la carga no podremos interactuar con la 
aplicación y deberemos esperar. Este caso también se dará cuando el  usuario accione el 
botón de carga de datos.
Una vez acabada la carga, tendremos acceso a la pantalla principal, desde la que podremos 
acceder al resto de opciones de la aplicación.
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Figuras 53 y 54. Pantalla de inicio durante la carga de datos y después de esta 
• Pantalla de recursos
Si seleccionamos la opción de recursos desde la pantalla principal, accederemos al listado de 
recursos del usuario.  En caso de seleccionar un recurso,  veremos el  archivo del  recurso 
dentro de un navegador insertado en la aplicación. La primera vez que el usuario acceda a la 
aplicación deberá volver a introducir sus datos de acceso para ver el primer recurso.
Figuras 55 y 56. Pantalla de listado de recursos y detalle de un recurso 
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• Pantalla de foros
Si seleccionamos la opción de foros desde la pantalla principal accederemos al listado de 
foros del  usuario,  que  como vemos,  estarán divididos  por  curso.  Podemos ir  avanzando 
niveles dentro de esta pantalla, accediendo al listado de discusiones, desde el que podremos 
crear una nueva discusión o seleccionar una. Al seleccionar una discusión accederemos a sus 
mensajes, donde picando sobre uno de ellos veremos su detalle. Por último, desde la pantalla  
del detalle del mensaje podremos responder a este con un mensaje nuevo, o bien editar su 
contenido. A continuación veremos el formato de estas pantallas.
Figuras 57, 58 y 59. Pantallas de listado de foros, listado de discusiones y creación de una nueva discusión
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Figuras 60, 61 y 62. Pantallas de envío de nueva discusión, listado de mensajes y detalle del mensaje 
Figuras 63, 64 y 65. Pantallas de respuesta a mensaje, creación de mensaje y edición de mensaje 
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• Pantalla de calendario
Si seleccionamos la opción de calendario desde la pantalla principal accederemos al listado 
de  eventos  del  usuario,  separados  por  curso.  Si  seleccionamos  una  de  las  entradas  del 
calendario veremos la información detallada del evento.
Figuras 66 y 67. Pantallas de listado de eventos del calendario y detalle de evento
• Pantalla de notas
Si seleccionamos la opción de notas desde la pantalla principal accederemos al listado de 
notas del usuario separado por curso. Desde esta pantalla veremos la nota del usuario, pero 
deberemos  seleccionar  una  nota  concreta  del  listado  para  ver  la  información  detallada, 
incluido el feedback del profesor.
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Figuras 68 y 69. Pantallas de listado de notas y detalle de nota
• Pantalla de participantes
Si  seleccionamos  la  opción  de  participantes  desde  la  pantalla  principal  accederemos  al 
listado de participantes dentro de cada uno de los cursos del usuario conectado en el sistema, 
separados por el curso al que pertenecen. Si seleccionamos cualquiera de ellos, veremos una 
pantalla en la que se muestra su perfil, con sus datos y avatar.
Figuras 70 y 71. Pantallas de listado de participantes y perfil de participante 
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• Pantalla de cursos
Si seleccionamos la opción de cursos desde la pantalla principal accederemos a un listado en 
el que vemos los foros, recursos y tareas de cada uno de los cursos a los que pertenece el 
usuario conectado. A diferencia del resto de pantallas del mismo nombre, en esta sólo se 
mostrarán los foros, recursos y tareas de un único curso, aquel que hayamos seleccionado.
Figuras 72, 73, 74 y 75. Pantallas de listado de cursos, listado de foros, listado de recursos y listado de tareas del foro 
seleccionado
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• Pantalla de tareas
Si seleccionamos la opción de tareas desde la pantalla principal accederemos al listado de 
las tareas de todos los cursos a los que pertenece el usuario, agrupadas de nuevo por cada 
uno de los cursos. En esta pantalla, sabremos de qué tipo son las tareas, de manera que las 
que tengan un icono de papel y lápiz serán tareas de tipo texto online, y las que lleven un 
icono con un clip serán tareas de tipo archivo adjunto. Si seleccionamos cualquiera de las 
tareas, podremos ver el enunciado de las mismas. 
Figuras 76 y 77. Pantallas de listado de tareas y detalle de tarea de tipo diferente a texto online
Además, si nos encontramos en una tarea de tipo texto online podremos realizar la entrega 
de la tarea, escribiendo un texto y seleccionando enviar. Si la tarea ya había sido entregada, 
aparecerá un botón con el texto “Actualizar”, en caso de que no la hubiéramos entregado, el 
texto del botón será “Realizar entrega”.
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Figuras 78 79y 80. Pantallas de detalle de tarea de tipo texto online, entrega de tarea de tipo texto online y 
envío de la misma
• Pantalla de perfil
Si seleccionamos la opción de perfil desde la pantalla principal accederemos al perfil del 
usuario conectado en el sistema. En esta pantalla podremos ver el avatar del usuario, así 
como otra información del mismo como su e-mail, ciudad o e-mail. Esta pantalla sería la  
misma que si el usuario se seleccionara a si mismo en la pantalla de participantes.
Figura 81. Pantalla de perfil del usuario actual 
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• Acceso a la web de Moodbile
Si  seleccionamos  el  logo  de  Moodbile  desde  la  pantalla  principal  accederemos  a  un 
navegador web integrado dentro de nuestra aplicación que mostrará la versión web de la 
web de Moodbile, desde la que podremos acceder a toda la información del proyecto del 
mismo nombre.
Figura 82. Pantalla de acceso a la web de Moodbile desde la aplicación
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ANEXO 2. Manual del desarrollador 
En este anexo se ha creído adecuado hacer un pequeño manual en el que se refleje cuales son los 
pasos que deberíamos seguir para añadir un nuevo servicio web a la aplicación de Moodbile para 
iOS. De esta manera, explicaremos los puntos más importantes a tener en cuenta en esta tarea, así 
como pondremos algún ejemplo del código necesario para llamar a estos servicios. Vamos a verlo.
Cada vez que realizamos la llamada a un servicio web desde nuestra aplicación, obtendremos unos 
datos referentes a la información solicitada. Estos datos vienen codificados en un XML, por tanto, 
para recoger la información que nos interesa de estos deberemos parsear este XML. 
Pero vamos a empezar por el principio. Supongamos que conocemos el identificador del usuario 
conectado en el sistema y queremos consultar cuales son sus cursos. Si nos fijamos en las funciones 
disponibles en la documentación de los servicios web de Moodbile, la definición de la función que 
utilizaríamos para la llamada sería la siguiente:
mbl_course_get_courses_by_userid
Get courses by user ID
Arguments
userid (Required)
        user ID
General structure
int   //user ID
XML-RPC (PHP structure)
[userid] => int
REST (POST parameters)
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userid= int
startpage (Default to "0")
        start page
General structure
int  Default to "0" //start page
XML-RPC (PHP structure)
[startpage] => int
REST (POST parameters)
startpage= int
n (Default to "10")
        page number
General structure
int  Default to "10" //page number
XML-RPC (PHP structure)
[n] => int
REST (POST parameters)
n= int
Response
General structure
list of ( 
  //Course
object {
id int   //course id number
idnumber string  Optional //id number
category int   //course category id
fullname string   //full name of the course
shortname string   //short name of the course
summary string  Optional //course description
format string  Default to "1" //course format: weeks, topics, social, site,..
startdate int   //timestamp for course start
groupmode int  Default to "0" //no group, separate, visible
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lang string  Optional //forced course language
timecreated int   //timestamp of course creation
timemodified int   //timestamp of course last modification
showgrades int  Default to "1" //1 if grades are shown, otherwise 0
} 
)
XML-RPC (PHP structure)
    Array 
        (
        [0] =>
            Array 
                (
                [id] => int                
                [idnumber] => string                
                [category] => int                
                [fullname] => string                
                [shortname] => string                
                [summary] => string                
                [format] => string                
                [startdate] => int                
                [groupmode] => int                
                [lang] => string                
                [timecreated] => int                
                [timemodified] => int                
                [showgrades] => int                
                )
        )
REST
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
<RESPONSE>
    <MULTIPLE>
        <SINGLE>
            <KEY name="id">
                <VALUE>int</VALUE>
            </KEY>
            <KEY name="idnumber">
                <VALUE>string</VALUE>
            </KEY>
            <KEY name="category">
                <VALUE>int</VALUE>
            </KEY>
            <KEY name="fullname">
                <VALUE>string</VALUE>
            </KEY>
            <KEY name="shortname">
                <VALUE>string</VALUE>
            </KEY>
            <KEY name="summary">
                <VALUE>string</VALUE>
            </KEY>
            <KEY name="format">
                <VALUE>string</VALUE>
            </KEY>
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            <KEY name="startdate">
                <VALUE>int</VALUE>
            </KEY>
            <KEY name="groupmode">
                <VALUE>int</VALUE>
            </KEY>
            <KEY name="lang">
                <VALUE>string</VALUE>
            </KEY>
            <KEY name="timecreated">
                <VALUE>int</VALUE>
            </KEY>
            <KEY name="timemodified">
                <VALUE>int</VALUE>
            </KEY>
            <KEY name="showgrades">
                <VALUE>int</VALUE>
            </KEY>
        </SINGLE>
    </MULTIPLE>
</RESPONSE>
Error message
REST
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<EXCEPTION class="invalid_parameter_exception">
    <MESSAGE>Invalid parameter value detected, execution can not 
continue.</MESSAGE>
    <DEBUGINFO></DEBUGINFO>
</EXCEPTION>
Como hemos visto, esta función espera tres parámetros de entrada, userid, startpage y n. Siempre 
que llamemos a una función, añadiremos como primer parámetro “wsfunction”, el valor del cual 
será el nombre de la misma. Tras esto, añadiremos la pareja de nombre y valor para cada uno de los  
parámetros que espera la función tal y como indicaremos en el ejemplo.
Como son varios los servicios web a los que llamaremos, se han creado varias funciones comunes 
que, en función de los parámetros que les pasemos, harán la llamada oportuna con los parámetros 
necesarios. Así que vamos a comentar los pasos que realizaremos para la llamada uno a uno. 
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Cabe destacar que para la llamada a estas funciones se ha utilizado la librería oauthconsumer, que es  
la que se ha utilizado para realizar la autenticación de la aplicación. Para realizar la llamada a esta 
función, realizaremos una función como la siguiente:
+ (void)loadCoursesByUser:(NSInteger *)idUsuario {  
    
    ExecuteWebService *execWS = [[ExecuteWebService alloc] init];
    NSString *functionName = kCourseGetCoursesByUserid;
    
    NSString *idUsuarioString = [NSString stringWithFormat:@"%d", idUsuario];
    NSArray *nameValueParams = [NSArray arrayWithObjects:@"wsfunction", functionName, @"userid", 
idUsuarioString, @"startpage", @"0", @"n", @"10", nil]; 
    
    [execWS llamadaFuncion:functionName withParams:nameValueParams];
    
}
Como vemos, en esta función función indicaremos cuál es el nombre del servicio web a invocar 
(indicado por una constante,  kCourseGetCoursesByUserid),  y llamaremos a una función que se 
encargará  de  hacer  la  llamada a  la  función con los  parámetros  necesarios,  situada  en  la  clase 
ExecuteWebService, que hemos creado para unificar las llamadas a los servicios web. 
- (void)llamadaFuncion:(NSString *)functionName withParams:(NSArray *)nameValueParams{
    
    //Inicializamos las estructuras 
    ...
        //Guardaremos la URL del servidor sobre el que realizaremos la llamada, en nuestro caso el servidor 
REST de Moodbile
    NSURL *url = [NSURL URLWithString:restServerURL];
     //Haremos la llamada mediante GET al servicio web indicado por functionName, usando los tokens 
guardados por la aplicación
    OAMutableURLRequest *request = [[OAMutableURLRequest alloc] initWithURL:url
                                                                   consumer:[MoodbileiOsAppAppDelegate 
sharedAppDelegate].consumer
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                                                                      token:[MoodbileiOsAppAppDelegate 
sharedAppDelegate].accessToken   
                                                                      realm:nil   
                                                          signatureProvider:[[OAHMAC_SHA1SignatureProvider alloc] init]]; 
    
        [request setHTTPMethod:@"GET"];    
         
    //Esta función se encargará de preparar los parámetros para la llamada, la explicaremos después de la 
definición de esta 
    NSArray *params = [self callWebServiceFunction:functionName withParams:nameValueParams];
    [request setParameters:params];
    
    OADataFetcher *fetcher = [[OADataFetcher alloc] init]; 
    
    //En caso de que todo haya ido bien accederemos a la función 
requestTokenTicket:didFinishRESTWithData:, en caso contrario accederemos a la función 
requestTokenTicket:didFailTESTWithError:
    [fetcher fetchDataWithRequest:request
                         delegate:self
                didFinishSelector:@selector(requestTokenTicket:didFinishRESTWithData:)
                  didFailSelector:@selector(requestTokenTicket:didFailTESTWithError:)];
    
    [request release];
    
}
Ahora vamos a ver el código detallado de la función callWebServiceFunction:withParams:, en la 
que prepararemos los parámetros para la llamada al servicio web.
- (NSArray *)callWebServiceFunction:(NSString *)functName withParams:(NSArray *)valParams {
    NSMutableArray *params = [[NSMutableArray alloc] init];
    int numParamsFuncion;
    
    self.functionName = functName;
    self.valueParams = valParams;
    
        numParamsFuncion = [self.valueParams count]/2;
    NSMutableArray *paramNameValue = [[NSMutableArray alloc] init];
    paramNameValue = [NSMutableArray arrayWithCapacity:numParamsFuncion];
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     //De esta manera preparamos los parámetros que hemos pasado por string para que tengan el formato 
que espera la librería utilizada para la llamada 
    OARequestParameter *p0;
    for (int i=0; i < [self.valueParams count]; i=i+2) {
        p0 = [[OARequestParameter alloc] initWithName:[valueParams objectAtIndex:i] //nom param
                                                value:[valueParams objectAtIndex:(i+1)]]; //valor param
        [paramNameValue addObject:p0];
        
        [params addObject:[paramNameValue objectAtIndex:i/2]];
    }
    
    [p0 release];
    
    return params;
    
}
En este momento, ya hemos preparado los parámetros y hemos realizado la llamada al servicio web 
indicado.  Como  hemos  comentado  mediante  los  comentarios  dentro  de  la  función 
llamadaFuncion:withParams:, en caso de que se realice la llamada correctamente accederemos a la 
siguiente función:
- (void)requestTokenTicket:(OAServiceTicket *)ticket didFinishRESTWithData:(NSData *)data {
    //Qué hacemos al realizar la llamada a la función del webservice correspondiente
    
    [xmlData appendData:data]; //metemos todo este data recibido en xmlData
    
    
    //Nos aseguramos de que se reciben los datos correctamente
    //Dejaremos este código si queremos que se muestre por consola en XML completo, para 
mirarlo y hacer las pruebas
    
    NSString *responseBody = [[NSString alloc] initWithData:xmlData
                                                   encoding:NSUTF8StringEncoding];
    
    NSLog(@"ResponseBody: %@",responseBody);
    
    responseBody = [[MoodbileiOsAppAppDelegate sharedAppDelegate] 
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arreglarFormatoTextoParser:responseBody];
    
    NSData* myXmlData= [responseBody dataUsingEncoding:NSUTF8StringEncoding];
    
    NSXMLParser *parser = [[NSXMLParser alloc] initWithData:myXmlData]; 
    
    [parser setDelegate:self]; 
    
    //Dar inicio al parsing. El documento será analizado y formateado, y el delegado de 
NSXMLParser recibirá todos sus mensajes delegados antes de que se finalice la ejecución de 
esta línea (blocking)
    [parser parse]; 
    
    NSError *parseError = [parser parserError]; 
    
    
    //Cuando acaba de hacer el parser del XML que recibimos de la función, sigue por aquí
    if (parseError != NULL) {
        NSLog(@"Parse error: %@)", [parseError localizedDescription]);
    }
    else { //Si todo ha ido bien al hacer el parseo, seguimos con el código
        
        /**************************************************************************/
        if ([self.functionName isEqualToString:kCourseGetCoursesByUserid]) {
   //A continuación seguiremos con la ejecución de nuestro programa, haciendo lo que 
corresponda en cada caso
            ...
            
        }
        
    }
    
    [parser release];   
    
    
}
Como vemos,  en  esta  función  se  recogen  los  datos  correspondientes  al  XML resultante  de  la 
llamada al servicio web invocado, y se da inicio al parseo de los datos, para lo que tendremos que  
tratar los datos posteriormente tal y como necesitemos en cada momento.
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Como vemos, este es el caso general de llamada a un servicio web de Moodbile. Por tanto, para 
llamar a un nuevo servicio lo que necesitaríamos hacer es determinar el  nombre del servicio a 
llamar, mirar cuales son sus parámetros esperados, y realizar la llamada a las funciones que hemos 
indicado  para  hacer  la  llamada  a  estos  a  través  de  la  URL de  llamadas  al  servidor,  con  los 
parámetros adecuados.
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ANEXO 3. Alta de un dispositivo para permitir la ejecución de 
la aplicación en este dispositivo
A continuación vamos a explicar los pasos a seguir para dar de alta un dispositivo de manera que 
podamos instalar el ejecutable de nuestra aplicación en él desde el ordenador del desarrollador de la 
aplicación, sin la necesidad de compartir el código de la misma.
- Buscamos el identificador del dispositivo. Esto podemos hacerlo siguiendo estos pasos:
- Conectar el dispositivo al Mac, abrir iTunes y seleccionar la pestaña de "Resumen" del 
dispositivo dentro de iTunes
- Hacer clic donde pone "Número de serie"
- A continuación, veréis que aparece un campo llamado "Identificador (UDID)", pues este 
es el número que necesitaremos para dar de alta el dispositivo.
Figura 83. Acceso al número de serie del dispositivo desde iTunes
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Figura 84. Acceso al identificador UDID del dispositivo desde iTunes
- Abrir un ticket en  http://suport.fib.upc.edu para hacer la petición de alta del nuevo dispositivo, 
indicando cuál es su UID y que debe estar bajo el perfil MoodbileiOS
- Una vez  nos  indiquen que se ha realizado el  alta  satisfactoriamente,  conectar  uno a  uno los 
dispositivos  que  han  sido  dados  de  alta  en  el  ordenador  en  el  que  se  realice  el  desarrollo,  y 
accediendo a la opción del menú Window -> Organizer, indicar que queremos utilizar el dispositivo 
para desarrollo.
- Una vez hecho esto, conectar al ordenador uno a uno los dispositivos que han sido dados de alta, y 
ejecutar la aplicación seleccionando primero en el  desplegable de XCode el  dispositivo de iOS 
sobre el que la queremos ejecutar. De esta manera, los dispositivos contarán con la última versión 
de la aplicación para poder realizar las pruebas.
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Nota: Es necesario utilizar este método para instalar la aplicación en diversos dispositivos, ya que 
según comentó el LCFIB, el programa de desarrollo de la FIB no permite la distribución Ad Hoc, 
que  es  necesaria  para  utilizar  servicios  como  TestFlight,  que  permiten  usar  un  entorno  para 
desarrollar pruebas, únicamente enviando paquetes de la aplicación al servidor, que permiten que 
todos  los  testers  que  estén  suscritos  a  ella  puedan  probar  las  nuevas  versiones  únicamente 
descargando un nuevo paquete cada vez desde sus dispositivos. 
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